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Кто-нибудь сомневался, что обещание представить Baldur's 
Gate, как «наиболее точное отражение AD&D», окажется не 
более чем фикцией, пшиком? Не спорю, быть может, эта иг- 
ра действительно наиболее полно представила на суровый 
суд общественности то, что зовется «AD&D Core Rules 2nd 
Edition», но до насыщенной атмосферы настольных RPG - ее 
путь предстоит долгий и тернистый. И дело тут вовсе не в 
самих разработчиках, которые отнюдь не лишены таланта и 
явно не страдают от безделья. Они-то как раз сделали все 
что смогли. Подкачала идея... 


QUAKE SARENA:3/1/50Z2 


Не ошибусь, если скажу, что все еще сравнительно молодой жанр 
First Person Shooter (fips) занимает в ряду других игровых жанров 
совершенно особое, уникальное место. Его знают и за его бурным 
развитием самым пристальным образом наблюдают вообще все 
геймеры: и любители гонок, и стратеги, и квестовики, и поклонни- 
ки ролевых игр. Любое крупное явление в среде ЗО-шутеров авто- 
матически становится событием общеигрового значения. Если, к 
примеру, какой-нибудь прожженный «квакер» запросто может не 
знать, что это за штука такая: «StarCraft», то коротенькое слово 
«Doom» вызывает у любого, даже самого беззлобного квестомана 
вполне определенную, а в большинстве случаев и строго положи- 
тельную реакцию... 
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КОНЕЦВИРТУАЛЬНОСТИ 
— НАЧАЛОРЕАЛЬНОСТИ 


Давно ушли в прошлое те времена, когда зайдя в зал игро- 
вых автоматов, наполненный до отказа самыми последними 
достижениями японских и американских разработчиков, мы 
застывали от изумления перед невероятной, совершенно 
фантастичной графикой, чистыми текстурами, огромными 
экранами и супербыстрым игровым процессом. Аркады не- 
когда не просто доставляли нам удовольствие пообщаться с 
самыми современными технологиями 20 и ЗО-графики, но 
погружали в новый реалистичный мир, подобного которому 
нельзя было найти ни на одной приставке, ни на одном ком- 
пьютере... 
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ИНДУСТРИАЛЬНЫЕЛОВОСТИ 


Hasbro покупает Europress, 
готовится поглотить GT 


наменитый американский производи- 
тель игрушек Hasbro, с недавних пор 
превратившийся в одного из самых 
крупных издателей компьютерных 
игр в мире, на днях присоединил к 
своей разрастающейся не по дням а 
по часам империи еще одно издатель- 
ство: английский Europress, специа- 
лизирующийся на разработке и издании, в ос- 
новном, околоигровой продукции, нацеленной 
на массовый рынок. Эта неожиданная для мно- 
гих сделка, оцененная финансистами в 10 мил- 
лионов долларов, в мгновение ока превратила 
Hasbro уже не только в одно из крупнейших 
американских издательств, но и в одну из трех 
ведущих компаний, оперирующих на англий- 
ском рынке электронных игр. Особого роста до- 
ходов и прибылей Hasbro, естественно, от это- 
го вряд ли получит, однако всем нам известно, 
что именно из таких «мелочей» и складывается 
будущее могущество той или иной компании. 
Но на этом бурная деятельность Hasbro Ha рын- 
ке компьютерных игр, конечно, не закончится. 
Как вы, надеюсь, помните, несколько недель 
назад американское издательство СТ 
Interactive, попавшее в затруднительное фи- 
нансовое положение, было выставлено его ру- 
ководством на продажу. Так вот, последние 
данные, поступившие в печать из «достовер- 
ных источников», говорят о том, что именно 
Hasbro, а не Mattel и уж тем более не 
Infogrames, смогла подойти вплотную к приоб- 
ретению этого когда-то до неприличия успеш- 
ного дистрибьютора и издателя. Развязку же 
этих драматических событий мы должны узнать 
уже на следующей неделе, так как именно тог- 
да закончится официальный срок подачи зая- 
вок на приобретение СТ. 

А тем временем знаменитый производитель ку- 
кол Barbie (то есть компания Mattel), которому 
Hasbro перебежало дорогу, похоже, He соби- 
рается унывать и намерено также вскоре по- 
полнить свою империю, присоединив к ней 
другое американское издательство под назва- 
нием ТНО. Также оно заявило о том, что наме- 
рено выпустить за пределами Японии новую и 
вполне успешную портативную систему от 
Bandai — стильный Wonder-swan. Но это уже 
совсем другая история... 

А пока вернемся к событиям более нам близ- 
ким. Итак, японская компания Sony в очеред- 
ной раз решила рассказать общественности 
несколько новых подробностей, касаемых их 
следующей игровой приставки. Так вот, теперь 
мы можем уже со стопроцентной уверенностью 
сказать, что 


PlayStation 2 поступит в продажу 
без модема и со старым джойсти- 
ком. 


Вместо этого Sony предложит покупателям са- 
мим приобрести, естественно за дополнитель- 
ную плату, любой подходящий для них модем 
или прочее периферийное устройство. С джой- 
стиком же ситуация попроще. Как стало извес- 
тно европейским игровым журналистам, кон- 
троллер для новой приставки от Sony будет 
практически на 100% копировать существую- 
щий для PlayStation Dual Shock. Ну и, наконец, 
президент компании Sony Computer 
Entertainment знаменитый Ken Kutaragi заявил, 
что в названии его следующего детища будет 
присутствовать торговая марка PlayStation. На- 
верное, это и к лучшему. Вернувшись же к неп- 
роверенной и неподтвержденной информации, 
нам осталось лишь добавить, что последние 
слухи о PlayStation 2, которые пришли к нам из 
Японии, гласят, что данная приставка, которая 
будет впервые представлена миру на грядущей 
Токийской выставке игр, поступит в продажу 
все-таки действительно по довольно приемле- 


мой цене, эквивалентной 240-250 американ- 
ским долларам. Только вот дисков формата 
DVD она, увы, за такие деньги прокручивать, 
естественно, не будет. Но это все еще, повто- 
рюсь, лишь слухи, доверять которым стоит с 
некоторой опаской. 

Так что лучше вернемся из мира слухов в нашу 
реальную жизнь, в которой и без того произош- 
ло немало интересных событий. Так, скажем, 
английское издательство 


Eidos сделало несколько 
важных заявлений, 


Касающихся ее будущего. Во-первых, Eidos 
объявило о том, что оно успешно завершило 
сделку по покупке 25% акций команды разра- 
ботчиков Руго и 75% процентов акций ее ис- 
панского дистрибьютора, компании Ргоет. Как 
вы, наверное, помните, выпущенная в прошлом 
году стратегическая игра от Pyro — 
Commandos — смогла добиться огромной попу- 
лярности и разойтись по всему миру тиражом 
более одного миллиона экземпляров (если 
Eidos не врет). И, быть может, именно поэтому 
данная сделка была оценена до неприличия 
высоко. Как сообщила народу Eidos, эти покуп- 
ки обошлись ей в 23 миллиона долларов, что, 
согласитесь, достаточно немало для испанской 
конторы, у которой на счету имеется всего 
один хит, причем исключительно европейский. 
А во-вторых, судя по всему, данному издатель- 
ству вскоре достанутся все права на распрос- 
транение в Европе игр от знаменитого японско- 
го издательства Сарсот. К такому неутеши- 
тельному для компании Virgin (все еще являю- 
щейся официальным дистрибьютором 
Сарсот`овских игр в Европе) выводу можно 
легко придти, приняв во внимание тот факт, 
что совсем недавно издательству Eidos, непо- 
нятно каким образом, удалось получить права 
на распространение уже второй после Resident 
Evil 3 игры от Capcom — драки Power Stone для 
Dreamcast. И это только цветочки. 

Ну и, наконец, именно этому издательству уда- 
лось прикупить себе права на производство 
спортивных игр с олимпийской символикой. Это 
соглашение, действие которого будет длиться в 
ближайшие 6 лет, позволит Eidos выпустить на 
рынок сколько угодно игр, посвященных двум 
летним и одним зимним Олимпийским Играм. А 
для тех, кто еще не уяснил, повторю — именно 
спортивные игры, и в первую очередь офи- 
циально лицензированные, открывают практи- 
чески прямую дорогу к кошелькам среднеста- 
тистического покупателя. 

А тем временем еще одно европейское изда- 
тельство, на сей раз 


Titus, объявило о покупке 
контрольного пакета акций 
Interplay 


И тем самым закончило (на время) свою вне- 
запную экспансию на американский рынок. Ин- 
тересен тот факт, что вся эта многоступенчатая 
операция обошлась Titus не более чем в 40 
миллионов долларов, которые были истрачены 
на покупку целых 57% акций находящегося на 
подъеме издательства Interplay. Эта сделка 
должна будет вскоре найти одобрение среди 
остальных акционеров Interplay, после чего в 
его руководство будет введено несколько быв- 
ших руководителей Titus. В свою очередь бес- 
сменный президент Interplay Brian Fargo оста- 
нется на своем месте, обменяв принадлежащие 
ему акции своей компании на акции Titus. 

А тем временем внутри Interplay, независимо от 
всего происходящего, своим ходом идут кое-ка- 
кие перемены. Так, к примеру, на днях данная 
компания объявила, что она приняла к себе на 
работу двух ветеранов игровой индустрии по 
имени John Morgan и David Sullivan, которые 
займутся созданием некоего отделения компа- 
нии, специализирующегося на работе с игровы- 


ми системами нового поколения, в первую оче- 
редь PlayStation 2. Первый из них перешел в 
Interplay из GT Interactive, а второй — из 
Electronic Arts. Первый ничем особым до сих 
пор не прославился и поэтому стал начальни- 
ком, а вот второй, который станет главным 
программистом, имеет за своими плечами опыт 
работы над такими играми, как Soviet Strike, 
Road Rash и Wing Commander. Кстати говоря, 
EA за последнюю пару недель смогла потерять 
не одного, а целых двух ценных сотрудников. 
Вторым перебежчиком из Electronic Arts, только 
теперь в Midway, стал некий Michael Ribero, pa- 
ботавший до последнего момента вице-прези- 
дентом отделения EA Sports. 

Но не только могучая ЕА смогла умудриться по- 
терять за последнее время ценных сотрудни- 
ков. К примеру, несчастный 


lon Storm покинул главный 
программист Daikatana, 


Известный под именем Steve Ash. Его место те- 
перь займет последний член оригинальной ко- 
манды разработчиков этой игры, бывший ра- 
ботник id Software некто Shawn Green. Куда 
ушел из Ion Storm Steve Ash, никто He знает, HO 
это уже, согласитесь, не так уж и важно. 

А тем временем в далекой Японии разыгры- 
вается настоящая драма. Японское издатель- 
CTBO 


Konami подало в суд Ha Namco, 


А также пригрозило сделать то же самое с 
Sega. Причиной для этого стало то, что Namco, 
в лучших своих традициях, решила, пока не 
поздно, скопировать ставшую недавно безумно 
популярной концепцию танцевально-музыкаль- 
ных игр, которой дала жизнь компания Konami, 
причем скопировать ее практически на 100%. 
Konami, в свою очередь, считает, что она Ha- 
дежно защитила себя от таких поступков раз- 
личными патентами и поэтому в праве рассчи- 
тывать на то, что никто не сможет вторгнуться 
на контролируемый ею рынок с аналогичной 
продукцией. Великий клонодел Матсо, естес- 
твенно, так не считает и выпускает на рынок 
уже вторую скопированную у Konami игру. 

С Sega ситуация немного проще. Ее Konami по- 
ка лишь просит изъять из своих залов игровых 
автоматов подобную продукцию, так как Sega 
до сих пор не особо старалась влезть на этот 
рынок с подобными играми. Да и вообще с ней 
ссориться Копат! как-то не с руки, а то она 
сможет легко подать против нее встречный 
иск, требуя заплатить ей причитающиеся день- 
ги за использование запатентованной техноло- 
гии изменения перспективы в трехмерных гон- 
ках и драках (не смейтесь, и на это в Японии 
выдаются патенты). 

Чем же все это закончится, пока не ясно. Вот, 
к примеру, в свое время Сарсот хотел засудить 
Data East 3a то, что она скопировала ero Street 
Fighter. Суд этот иск не удовлетворил, и 
Сарсот`у просто пришлось оплачивать судеб- 
ные издержки. Похоже, что у Konami все закон- 
чится точно так же. 

А тем временем упомянутая выше 


беда готовит новые 
пресс-конференции, 


Которые пройдут в США и в Европе сразу пос- 
ле поступления этого номера в печать. Именно 
на них нам должны будут рассказать, во-пер- 
вых, о планах американского отделения 5еда 
по организации полноценной игровой службы, 
а во-вторых, о планах европейского отделения 
компании по выпуску Dreamcast в ведущих ев- 
ропейских странах. Быть может на этих пресс- 
конференциях мы сможем узнать и еще какие- 
нибудь подробности, но об этом пока никаких 
слухов не поступало. 

Одновременно с этим, уже в своей родной Япо- 
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| с Борисом РОМАНОВЫМ НОВОСТИ __ 
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нии, Sega вскоре приступит к тестированию on- 1. Seiken Densetsu ~ 7. Apes Escape SCEI PS 
товолоконных сетей, принадлежащих японским The Legend of Mana Square PS 8. Simple 1500 SeriesVol.10 
железнодорожным компаниям, в надежде Ha 2. Orge Battle 64 Nintendo №64 ри р 
использование их для своей игровой службы. — 3. Yugioh II ~ Dark Duel The Billiards Culture Publishers PS 
Поговаривают, что если эта акция пройдет yc- Г Sl | и г 9. Mario Golf 64 Nintendo №4 
пешно, то Sega начнет проводить подобные + Dino Crisis арсот : : 

же в других а - 5. Нате Gride From Software DC 10. File cso 

Последней же новостью в этот раз 6. Dance Dance Revolution Konami PS Wrestling G Human PS 


станет сообщение о том, что компания 


Novalogic открывает новое 
подразделение, 


Которое будет заниматься исключи- 
тельно разработкой различных техно- 
логий по заказу военных. Получившая 
название NovaLogic Systems, эта ком- 
пания, которая, на самом деле, прис- 
тупила в строгой секретности к работе 
еще в 1996 году, займется разработ- 
кой различных симуляторов для ис- 
пользования в американской армии. 

А вы говорите — это все игрушки. Все, 
на самом деле, намного серьезней. 

Ну да ладно, пора прощаться. На- 
деюсь, что в ближайшие пару недель 
в индустрии что-нибудь да произой- 
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Игрового Мира 


ИГРОВЫЕЛНОБОСТИ 


SONY АНОНСИРУЕТ СВОИ НОВЫЙ 


ОНЛАИНОВЫЙ ПРОЕКТ 


осле нашумевших событий, связанных с уходом в Verant 
Interactive знаменитого Брайана Хука из id Software, Sony на- 


который получил название 
— это трехмерная футу- 


(Смешав его, разумеется, с 


reign 


-то анонсировала СВОЙ следующии суперзасекречен- 


новательно засесть за стратегический жанр. 


имется созданием ролевои игры и, возможно, 


что Brian Hook будет отрабатывать предложен- 


ную ему крупную сумму весьма упорно. И хотя большая часть движка 


ный онлайновый проект, 


конец 
даже сиквела невероятно популярного Everquest, разработ- 


Sovereign. Несмотря на ходившие вокруг слухи о том, что 


Verant вновь за 


D-Action и даже немножко с RPG. $0\е! 


ристическая стратегия с невероятно продвинутым для онлайнового 
проекта движком и главной особенностью — сверхдетализованными 
игры уже была написана до того момента, когда Брайан присоединил- 


ся к команде. Дата релиза одного из самых амбициозных онлайновых 
проектов — осень следующего года. Возможно, Verant сможет удивить 


чики умудрились нас серьезно удивить. На сей раз они собираются ос- 
нас еще раз, 


ландшафтами. Похоже, 


3 


System Shock 2 


Жанр: Action/RPG 

Издатель: Electronic Arts 

Разработчик: Looking Glass 

Требования к компьютеру: Pentium 166, 32 Mb RAM, Win’95/98, pe- 
комендуется 3)-акселератор. 


Давным-давно небольшая компания Looking Glass, работавшая под 

теплым крылышком Origin, перевернула все наши представления о том, каким должен быть 3D-Action. Ее неве- 
роятно интересная, запутанная и оригинальная полуролевая игра под названием System Shock надолго прикова- 
ла к себе внимание всей продвинутой игровой общественности. 

Теперь же, спустя несколько лет и долгого пути скитания от одного 

издателя к другому, Looking Glass возвращается к своим корням. | 

System Shock 2 — это все что вы хотели увидеть, но боялись даже 

мечтать. Фирменная киберпанковая атмосфера, запутаннейший 

сюжет, обилие предметов, персонажей и хитроумных головоломок 

в придачу к абсолютно новому движку. System Shock по-настояще- 

му вернулся. Полная версия появится в продаже в конце августа. 


Shadowman 


Жанр: Action 

Издатель: Acclaim 

Разработчик: Iguana 

Требования к компьютеру: Pentium 200, 32 Mb RAM, 3Б-акселератор, pe- 
комендуется Voodoo3/TNT2. 


Один из самых амбициозных проектов Acclaim за последние годы, в отли- 
une от чрезмерно раздутого сериала Turok, в самом деле заслуживает 
чрезвычайно высокой оценки. Дизайнеры из Iguana действительно смог- 
ли вдохнуть новую жизнь в фигуру древнего популярного комиксового 
героя. Мощный движок, своеобразный дизайн, забавные герои и велико- 
лепно воссозданная атмосфера — все это серьезные плюсы Shadowman. [№ 


представив на суд игроков первую по-настоящему инте- 


А пока нам остается только разгляды- 


ресную онлайновую стратегию. 
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Жанр: 3D-Action 

Издатель: Нитап5о 

Требования к компьютеру: Pentium II-300, 64 Mb RAM, 3D- 
акселератор. 


Уникальный проект студии HumanSoft, совмещающий в се- 
бе элементы 3D-Action и классического платформера. В но- 
вой игре разработчики решили поэкспериментировать с 
новыми графическими технологиями, и их движок по пра- 
ву может считаться передовым. Оригинальные графичес- 
кие решения и смелые дизайнерские изыски вполне могут 
сделать эту игру чем-то совершенно особенным. 


А также: 
Новая демо-версия Seven Kingdoms II от Interactive 
Magic, Force 21 от знаменитой уже Red Storm 
Entertainment, Fleet Command ot Jane's и EA и Motryr 
от Interactive Magic. 


Патчи: 
StarSiege Tribes 1.7, Panzer Elite, Warzone 2100 1.06, 
Fighting Steel 1.3, TA: Kingdoms 1.1, Kingpin 1.1, Aliens 
vs. Predator, Quake III Arena 1.07, Hidden & Dangerous 
1.1, Falcon 4.0 1.7. 


Видеоролики: 4 
Prince of Persia 3D (PC), Darkstone (PC), Soul Calibur (DC), Halo (PC, Mac), Vagrant Story (PS), плюс все 
рекламные ролики Star Wars: Episode 1: Phantom Menace. 


и описывается им самим как 


революционное устроиство, 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 
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способное привести игровой процесс к новому из- 
мерению. По словам Miyamoto, «новый джойстик 
открывает возможность к манипуляциям в 4-х 
мерном пространстве». Разумеется, никаких 
объяснений по поводу природы этого четвертого 
измерения не последовало. Джойстик действи- 
тельно выглядит совершенно невероятно и вооб- 
ще не похож ни на что виденное нами ранее. Осо- 
бенно хочется отметить два манипулятора по 60- 
кам, выполненные наподобие аналогового мани- 
пулятора на джойстиках Dreamcast, шесть кнопок, 
расположенных с обратной стороны рукояток и 
гигантский ЕСО-экран (возможно, цветной?), по- 
хоже, обладающим разрешением не меньшим, 
чем у Gameboy. Хотя никаких подтверждений от 
Nintendo по поводу правильности приведенной 
журналистами Famitsu информации не последова- 
ло, у нас нет особенных оснований на этот раз не 
верить японским коллегам. Впрочем, поживем — 
увидим... 


МАРИО СТАНЕТ ВЗРОСЛЫМ, А 
LUIGI — КРУТЫМ 


Именно это пообещал нам знаменитый 
Миепдо`вский дизайнер Miyamoto в одном из 
своих последних интервью. Это знаменательное 
событие произойдет, естественно, уже не на 
Nintendo 64, а на следующей игровой приставке 
от Nintendo, которую пока принято называть 
Dolphin. 


Так BOT, как обычно, новая платформа от 
Nintendo стартует в Японии вместе с новой игрой 
о Марио, которому теперь грозит повзрослеть и 
вновь воссоединиться со своим младшим братом 
Luigi, который в новой игре превратится в настоя- 
щего «крутого чувака». 


Быть может, все это была просто новая шутка от 
Miyamoto, однако доказательств этому у нас нет. 


С другой стороны, уже Ha Nintendo 64 мы также 
сможем вскоре увидеть нашего любимца Марио, 
только теперь в продолжении популярной игры 
Mario Party, которое было в Японии объявлено к 
выходу в конце этого года. 


А тем временем в Америке компания Nintendo pe- 
шила поделиться подробностями своей новой, ли- 
цензированной у Namco гонки Ridge Racer 64 для 
Nintendo 64. Эта игра, которая поступит в прода- 
xy либо в конце этого, либо в начале следующе- 
го года, будет включать в себя как оригинальный 
Ridge Racer, так и его продолжение. В этой игре 
вы сможете найти 20 различных моделей машин, 
а также режим игры для четырех игроков. И хотя 
Nintendo пока не смогла предоставить нам хотя 
бы более-менее приличные скриншоты из этой 
игры, то, что мы в ней видели, пока внушает не- 
поддельный оптимизм. 


SONIC TEAM: 
НИКАКИХ ПРОДОЛЖЕНИЙ, ПОКА 


Руководитель 5еда`вской команды разработчиков 
Sonic Team известный дизайнер Yuji Naka офи- 
циально объявил о TOM, что его команда на дан- 
ный момент не работает над продолжением ка- 
кой-нибудь своей популярной в прошлом игры, а 
сосредоточена на создании некоего оригинально- 


го проекта, скорее всего с сильной on-line состав- 
ляющей. Так что те, кто ждал скорого выхода HO- 
вых приключений Sonica или новых полетов 
Nights, могут пока расслабиться — их в ближай- 
шем будущем вы не увидите. 


Из других еда `вских новостей хотелось бы отме- 
тить официальный анонс выхода в середине ок- 
тября этого года перевода с игровых автоматов 
их инспирированной Resident Evil‘om ходил- 
ки/драки/стрелялки Zombie Revenge, анонс выхо- 
да в конце этого года в Японии продолжения ее 
популярной RPG Evolution (оригинал которой бу- 
дет переведен на английский и выпущен в октяб- 
ре в Америке), а также перенос даты выхода ее 
многообещающего баскетбола МВА 2К с октября 
на ноябрь этого года. 


САРСОМ АНОНСИРУЕТ 
BREATH OF FIRE IV 


Причем не на PlayStation 2, a на обычную 
PlayStation. Так что поклонники ее предыдущей 
части смогут без труда представить себе, как 
именно будет выглядеть и играться эта игра. Да- 
та ее выхода пока объявлена не была, однако 
ожидается, что в Японии она выйдет уже в 1999 
году. 


А тем временем, уже Ha Dreamcast, данное изда- 
тельство успело официально анонсировать и да- 
же показать перевод с игровых автоматов их су- 
перхитовой драки на роботах под типично япон- 
ским названием Kikaioh — Tech Romancer. Игра 
эта будет, безусловно, на любителя, однако все 
фанаты anime от нее придут в полный восторг. 


МАМСО ВСКОРЕ АНОНСИРУЕТ 
НОВЫЕ ИГРЫ ДЛЯ 
PLAYSTATION 2 И DREAMCAST 


Причем для каждой из этих двух систем этот 
японский гигант на данный момент готовит по две 
эксклюзивные игры. Какие именно четыре назва- 
ния мы вскоре услышим oT Namco, пока не ясно. 
Однако уже сегодня стало известно, что первые 2 
игры для Р52 Матсо намерена показать на гряду- 
щей Токийской выставке игр (говорят, что эти иг- 
ры будут иметь в своих названиях слова Tekken и 
Ridge Racer). С Dreamcast’ om ситуация сложнее, 
так как никто точно не знает, когда и что нового 
Матсо намерена показать на этом формате. По 
слухам, одной из этих игр станет перевод какого- 
то Namco" вского хита с игровых автоматов. 


В общем, будем ждать официального анонса. 


МИКРОМАШИНЫ СНОВА В ПУТИ 


Культовое (для англичан) английское издатель- 
ство Codemasters официально анонсировало вы- 
ход в конце этого года очередного продолжения 
своей сверхпопулярной (в Англии) игры Micro 
Machines. В этой игре, которая поступит в прода- 
жу на PlayStation, вы уже не увидите никаких мик- 
ромашин, место которых займут какие-то иные 
микро-средства передвижения. Премьера этого 
проекта состоится на европейской выставке ECTS, 
на которой мы и узнаем все реальные подробнос- 
ти новой игры от Codemasters. 


ПЕРВЫЙ STAR TREK НА 
PLAYSTATION ВЫИДЕТ 
В СЛЕДУЮЩЕМ ГОДУ. 


06 этом с радостью сообщило нам издательство 
Activision. Эта безымянная пока игра будет созда- 
на по мотивам новых эпизодов сериала Star Trek: 
The Next Generation, которые будут показаны ле- 
том следующего года. В общем, фанаты будут ра- 
ды, 


SNK ВОЗВРАЩАЕТСЯ В АМЕРИКУ 


После неприлично долгого отсутствия на амери- 
канском рынке японское издательство SNK реши- 
ло вновь попытаться покорить сердца тамошних 
игроков, объявив о выходе в сентябре этого года 
двух своих игр на PlayStation и Dreamcast. Обе эти 
игры будут относиться к жанру драк, первая из ко- 
торых Fatal Fury Wild Ambition ana PS будет трех- 
мерной, а вторая, для Dreamcast (King of Fighters 
Dream Match 1999) — двухмерной. 


ENIX ГОТОВИТСЯ 
К ВЫХОДУ PLAYSTATION 2, 


Для которой данное японское издательство гото- 
вит аж целых четыре оригинальных игры, одна из 
которых будет относиться к жанру adventure. Бо- 
лее подробной информации по этому поводу пока 
не поступало, так что ждите дальнейших анонсов. 


ТО ЖЕ САМОЕ ДЕЛАЕТ 
И AND NOW — 


Небольшая американская компания, чьи команды 
разработчиков расположены в том числе и в Рос- 
сии. Эта команда разработчиков официально 
объявила о том, что она намерена выпустить на 
новой системе oT Sony 2 свои новые игры: Virtual 
Ocean и Nooks and Crannies. Обе игры очень труд- 
но отнести к определенному жанру, так что вкрат- 
це о них не расскажешь. Поэтому мы надеемся 
вновь к ним вернуться, когда для этого будет под- 
ходящий момент. 


ЕЩЕ ОДНА СТРАНИЦА В БОРЬБЕ 
С КОМПЬЮТЕРНЫМ ПИРАТСТВОМ 


Во второй половине этого лета совместными сила- 
ми Ассоциации по Борьбе с Компьютерным Пират- 
ством (АБКП) и Министерства Внутренних Дел бы- 
ла осуществлена одна из крупнейших в отечес- 
твенной практике акция по конфискации неле- 
гального программного обеспечения. В результате 
проверки деятельности компании Media Publishing, 
одного из самых значительных распространителей 
«пиратской» продукции на российском рынке, бы- 
ло изъято, по приблизительным подсчетам, поряд- 
ка 400-500 тысяч компакт-дисков. Как вы сами мо- 
жете судить, количество конфискованной кон- 
трфактной продукции просто огромно как по оте- 
чественным, так и по мировым масштабам. Соот- 
ветственно, и наносимый пиратами ущерб вла- 
дельцам авторских прав мог бы быть соответ- 
ствующим. 


27-го июля на подмосковном полигоне «Хметье- 
во» в присутствии представителей прессы прои- 
зошло уничтожение изъятых ранее CD. Весь путь 
до полигона, а также непосредственно сам про- 
цесс давки дисков с помощью специально подог- 
нанных бульдозеров, был внимательно отслежен 
корреспондентами издательства  бате!апа 


Publishing, являющегося одним из учредителей 
АБКП. Полюбоваться на сцены этого захватываю- 
щего действа вы можете взглянув на прилагаемые 
фотографии. Зрелище впечатляющее. Но главное 
все же не оно, а сама масштабность мероприятия, 
наглядно иллюстрирующая успехи в борьбе с пи- 


CM NEWS 


ратством в нашей стране. 
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iMac to go. 


ЭКСПЕРТ: 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


ЖЕЛЕЗНЫЕЛОВОСТИ 


ТОРЖЕСТВО ТОЧКИ 
НАД / 

оговаривают, что в наше высокотех- 
нологичное и переполненное конку- 
ренцией время победу от поражения 
отделяет буквально один шаг, один 
маленький шажок, который возводит 
стену между коммерчески успешным 
проектом и полным провалом. Как 
никогда сегодня важны те люди, которые спо- 
собны сделать для своей компании это движе- 


Introducing iBook 


ние, причем в правильном направлении. И 
вот, наблюдая за одним из бывших лидеров и 
родоначальников компьютерной индустрии, 
некогда потерявшим почти все свое былое мо- 
гущество и чуть было ни погибшим под тяжес- 
тью собственной маркетинговой политики, но 
сумевшим-таки весьма экстравагантным спо- 
собом возродиться, мы все больше и больше 
удивляемся тому мастерству, которое прояв- 
ляет новый старый глава компании Apple Стив 
Джобс. Лишь одну деталь изменил Джобс при- 
мерно год назад в стандартной линейке 
РомегМас`ов и в результате получил сенса- 
ционно успешный iMac — компьютер с передо- 
вым НОВЫМ дизайном. Полупрозрачный кор- 
пус-моноблок, компактность, изящные линии, 
смелые цветовые решения (фруктовые оттен- 
ки от апельсинового до клубничного) и неве- 
роятная клавиатура в придачу ко вполне кон- 


ООО А 00 


курентоспособной цене и солидным специфи- 
кациям сделали свое дело — iMac стал самым 
продаваемым компьютером в США, а затем и в 
Европе — и это при отсутствии совместимости 
c PC! Затем последовал еще один удар — серия 
мощных компьютеров 63, опять-таки с обнов- 
ленным дизайном. Таким образом Арре умуд- 
рилась забить две из четырех основных ячеек 
компьютерного рынка, персоналки для дома 
(учебы, развлечений) — iMac, и для работы — 
G3. На прошедшей же в Нью-Йорке выставке 
MacWorld Expo компания Стива Джобса при- 
несла революцию в две оставшиеся ниши — 
соответственно, домашних и корпоративных 
ноутбуков. Эффект разорвавшейся бомбы 
произвел анонс революционного ноутбука под 
названием iBook. Как в дизайне, так и в цено- 
вой политике Арре пошла по проторенной до- 
рожке Мас`а и вновь сумела сделать невоз- 
можное: таких ноутбуков мы еще не видели. 


Перво-наперво, ядовито-фруктовые расцветки 
и агрессивный современный дизайн Apple су- 
мела применить и в портативной модели. 
Ноутбук не имеет острых углов, сделан из вы- 
сокопрочной и НЕ царапающейся пластмассы 
и резины и раскрашен в бело-оранжевой или 
бело-голубой палитре. Корпус без всяких веч- 
но ломающихся запорчиков плотно закрывает- 
ся и никогда не распахивается без вашего на 
то желания, а для пущего удобства в iBook 
встроена шикарная прочная ручка, чтобы 
ноутбук можно было свободно носить безо 
всякого чехла или сумки. На этом дизайнер- 
ские изыски не заканчиваются — большой 12- 
дюймовый экран обрамлен слегка изогнутым 
пластиковым ободком — по мнению дизайне- 
ров это поможет увеличить контрастность и 
сфокусировать внимание пользователя на са- 
мом экране, а не на том, что происходит за 
ним. С технической точки зрения iBook пред- 
ставляет собой весьма продвинутое и ориги- 
нально сконструированное устройство. 300 
Мгц G3 процессор (по производительности 
вполне сравнимый с продвинутыми моделями 
Pentum IIT), 512 Кб кэша второго уровня, 66- 
Мгу системная шина с PCI и AGP, 32 Мб опера- 
тивной памяти (а вот этого маловато), расши- 
ряемой до 160 Мб, дисплей ТЕТ с разрешением 
800X600 или 640X480... Особая гордость Apple 
— встроенный 56 Кбит модем и встроенная же 
сетевая карта на 10/100 Мбит. Благодаря тако- 
му решению в iBook удалось избавиться от 
портов РС Сага, и хотя это несколько ограни- 
чивает расширяемость компьютера, стоимость 
машины благодаря этому резко снижается. До- 
бавим, что недавняя крупная инвестиция Apple 
в заводы Samsung по производству именно 
ТЕТ-экранов позволит компании удешевить и 
экранчики для своих iBook’ os. Батарея iBook 
позволяет компьютеру работать на протяже- 
нии не менее 6 часов (причем, по словам 
Джобса, это пессимистический прогноз) — ра- 
зумеется, при таком раскладе места для до- 
полнительной батареи не предусматривается. 
Для сравнения — средний ноутбук на базе 
Pentium IT обычно «живет» на одном комплек- 
те аккумуляторов от 2 до 3,5-4 часов. Вдоба- 
вок ко всему, Ha iBook’ é можно работать с Ин- 
тернет без всяких проводов. Специальное ус- 
тройство под названием AirPort (продается, pa- 
зумеется, отдельно ;-)) позволяет вам без 
проблем перемещаться с ноутбуком на рас- 
стоянии до 100 метров, причем условия обяза- 
тельной прямой видимости нет. Более Toro, yc- 
лугами AirPort могут пользоваться сразу нес- 
колько (до десяти) ВооК`ов одновременно! 


Sa 


* 
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Еще одна немаловажная деталь — видеокар- 
точкой на новом ВооК`е служит небезызвес- 
тный ускоритель ATI 3D Rage, правда, всего с 
4 Мб SGRAM, но зато выполненный по стандар- 
Ту АСР 2Х, что позволяет ему свободно поль- 
зоваться основной оперативной памятью для 
хранения текстур. Жесткий диск представлен 
3,2-[6 HDD, а встроенный CD-ROM у Apple 24- 
х скоростной и, разумеется, оранжевый. He 
влюбиться в это изделие с первого взгляда 
просто невозможно. Прямо так бы и побежал 
делать заказ на сайте WWW.apple.com всего за 
какие-то жалкие 1599 долларов, но пока удер- 
живает мерзкая несовместимость с РС. Впро- 
чем уже в недалеком будущем с такими успе- 
хами Apple это должно перестать быть пробле- 
мой. Так что удержусь ли — не знаю. А вы ду- 
майте сами, дорогие мои. ;-) 


СТРАНА ИГР 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 
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А компания 3Dfx не выдержала психологичес- 
кого давления и еще до официального анонса 
продемонстрировала несколько технологичес- 
ких новаций, которые будут зашиты в ядро бу- 
дущего Voodoo4. В то время как знаменатель- 
ная дата 2 августа, увы, попала под колеса на- 
шего производственного графика, мы рады 
сообщить, что, по всей видимости, анонс дей- 
ствительно состоялся (состоится) и в результа- 
те 3Dfx объявит, что ее дорогой Voodoo4 поя- 
вится на прилавках уже в этом октябре. Разу- 
меется, одновременно с еще не анонсирован- 
ным, но уже знаменитым 
№10 от NVidia. Собственно 
же на презентации для 
разработчиков и журна- 
листов компания 3DFx, ис- 
пользуя ОБЯФап“овский 
эмулятор стоимостью в 50 
тысяч долларов и пред- 
ставляющий собой четыре 
‚а сплавленных вместе карты 
) с подозрительными про- 
цессорами на них, проде- 
монстрировала новые 
эффекты, которые будут 
доступны Napalm. Первым 
является Т-буфер, пред- 
назначенный для того, 
чтобы добиться сглажи- 
вающего эффекта на да- 
леких от взгляда игрока 
объектах. Линии, пред- 
ставляющиеся на нынеш- 
них поколениях акселера- 
торов изломанными и как 
бы состоящими сразу из 
нескольких соединенных 

4 друг с другом прямых, с 
применением Т-буфериза- 
ции станут идеально пря- 
мыми. Второй впечатляю- 
= A щей технологией, исполь- 
зуемой в Napalm, стал Full 

% Scene Anti-Aliasing, позво- 
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наконец-то максимально сгладить углы между 
полигонами в кривых поверхностях. То, с чем с 
переменным успехом борется Джонни Кармак 
в движке Quake Ш Arena, при помощи Voodoo4 
станет уже совершенно неважным. Углы меж- 
ду полигонами будут испаряться уже на аппа- 
ратном уровне. Для демонстрации обеих тех- 
нологий 3Dfx использовала собственные вер- 
сии Quake II, Need for Speed: Road Challenge 
(High Stakes) и Barrage. Еще одна забавная тех- 
нология называется Motion Blur. Хотя разработ- 
чики уже давным-давно научились использо- 
вать ее и без всякой поддержки со стороны 30- 
железа (причем даже на маломощной 
PlayStation), следы от фар, срывающиеся, слов- 
но небольшие кометы на темном фоне, в тон- 
нелях или при ночной езде на виртуальных ав- 
то, никогда не выглядели более реалистично. 
С другой стороны, эта «фича», похоже, добав- 
лена разработчиками Voodoo4 из чистого 
стремления к возможности добавить еще одну 
строчку на коробке. Вовсе не такой это замеча- 
тельный и сложный эффект, чтобы поручать 
его исполнение акселератору. Относительно 
интересным также является новый эффект фо- 
кусировки изображения в той точке, которая 
необходима разработчику. Эта техника отно- 
сится к ряду уже чисто кинематографических 
причиндалов. Для заставок и всевозможных 
сюжетных сцен, рендерящихся в реальном 
времени, подобный эффект, вероятно, будет 
весьма полезен. 3DfX же нарекла новую техни- 
ку Field Blur. Наконец, 3Dfx анонсировала, но 
так и не показала, знаменитые «мягкие» тек- 
стуры теней и отражения. Суть в следующем. 
Как правило, использующиеся в современных 
3D-urpax тени рендерятся с использованием 
минимального числа полигонов и потому не 
СЛИШКОМ-ТО ПОХОЖИ Ha CBOM «светлые» отраже- 
ния. Мягкие тени должны исправить ситуацию 
за счет смягчения углов и улучшенной обра- 
ботки изображения. Тени также будут немнож- 
ко размазываться. Примерно то же самое и с 
отражениями. При использовании этого 
эффекта отраженные объекты выглядят лучше 
и используют меньше полигонов, так что нова- 
ции 3Dfx представляются весьма полезными. 
Полная поддержка всех вышеперечисленных 
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технологий будет включена в Direct Х начиная 
с версии 7.0, которая появится уже этой 
осенью, а также в самые последние драйверы 
Open GL. Суммируя все вышесказанное, хочет- 
ся отметить, что для ЗОбх Napalm действитель- 
но является продуктом революционным, пос- 
кольку впервые в творении знаменитой компа- 
нии проглядывают некие новые черты: жела- 
ние не только убыстрять, но и улучшать. В 
Voodoo4 мы уже не увидим размытой картинки 
и бедной цветовой палитры, и именно с момен- 
та его выхода об эре 16-битного цвета можно 
будет забыть навсегда. Так или иначе, анонсу 
Voodoo4, равно как и непременно последую- 
щему за ним анонсу NV10 мы еще посвятим не- 
мало строк. А пока — до следующего выпуска. 
И следующего поколения. 
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ду это я как-то раз по Невскому, ни- 
кого не трогаю. Дай, думаю, загля- 
ну к своему дружбану — Берсу. Про- 
верю его рабочий быт. Захожу ре- 
шительно в контору, проникаю на 
рабочее место. Смотрю — отрешен 
Берс от внешнего мира. Рубится во что-то, 
да так яростно, что того и гляди клава раз- 
летится. Само собой, зная его как матерого 
дельтафорсера, думаю — наверняка в Delta 
Рогсе каких-нибудь америкосов обувает. 
Заглядываю через плечо — и ничего не по- 
нимаю! 


Какие-то совершенно немыслимых разме- 
ров уровни, бронированные бойцы, скачу- 
щие с джэт паками, непонятное оружие, 
транспортные самолетики, сторожевые ору- 
дия, радары, корректировщики огня, пере- 
говоры... Спрашиваю: «Берс, это что та- 
кое?!» Отвечает: «Это — «трИбез»!» Спра- 
шиваю: «Чи-иво?! Какой такой «трИбез»?!» 
Оказалось — TRIBES. «А кто, — спрашиваю, 
— это построил?» Говорит: «Dynamix». 


Поскольку сам я занят в основном только 
Quake и ему подобными, то за развитием 
вселенной Starsiege, населенной боевыми 
роботами, особо никогда не следил. Тайтл 
мне был не сильно знаком, а потому я от- 
влек приятеля от процесса, и мы немедлен- 
но провели тщательное ознакомление с 
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продуктом. Тем более что название фирмы 
мне никакого доверия не внушило: уж ни 
надинамила ли нас конторка «Дайнэмикс»? 


ГДЕРСЕПРОМСХОДИТ 


Как учили нас два знаменитых (в недалеком 
прошлом) неразлучных дедушки — Карл и 
Фридрих — всякое общество развивается по 
спирали. То есть история нет-нет возьмет 
да и повторит саму себя, но уже на более 
высокой ступени. Сперва общественный 
строй, как правило, бывает первобытнооб- 
щинный. Потом — родоплеменной, потом 
рабовладельческий, потом еще куча всяких, 
и так постепенно добираемся до неописуе- 
мо-прекрасного демократического обус- 
тройства. А после этого, понятно, все зано- 
во, но, как уже говорилось, на качественно 
новом уровне. Глядя вокруг, я так думаю, 
что оба легендарных дедушки имели в виду 
не настоящее общество, в котором пока что 
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имели в виду игрушку TRIBES! Потому как 
именно в ней подобный разворот событий 
— налицо. 


Все происходит в так называемой «вселен- 
ной Starsiege». Да простят меня особо лю- 
бознательные читатели, но излагать исто- 
рию полностью я не буду, потому как там 
такого навертели, что четыре Кащенки и 
пять Скворцовых-Степановых лет за десять 
разобраться не смогут. Если кому интерес- 
но — забирайтесь на любой сайт, посвя- 
щенный TRIBES, почитайте самолично. Ма- 
териал там богатейший, с наворотами. А 
объем такой, что... В общем, излагаю 
вкратце. 


Жили-были люди. И шел у них уже 3940 
год. Людская цивилизация, стремительно 
развиваясь по вышеупомянутой спирали, 
уже вырвалась на космические просторы. 
Исследовательские отряды из числа спе- 
циально обученных представителей чело- 
вечества бороздили бескрайние просторы 
Вселенной, открывая все новые и новые ми- 
ры. При этом, конечно, в силу замечатель- 
ных традиций и наилучших человеческих 
качеств, они не забывали вести друг с дру- 
гом кровавые опустошительные войны на 
полное взаимоистребление. Ну не могут 
люди без этого жить ни на какой ступени 
развития! Дай порезать друг друга — и все 
тут! У нас хоть первобытный, хоть цивили- 
зованный — а ну, дай пострелять! События, 
о которых идет речь в игре, происходят на 
границе обжитой части вселенной, в погра- 
ничных мирах, где, не переставая, бушуют 
локальные войны. 


Человеческое общество на этом витке спи- 
рали снова образуют племена (tribes), кото- 
рые кочуют с планеты на планету, из одно- 
го мира в другой и при этом непрерывно 
друг с другом воюют. У меня создалось та- 
кое впечатление, что они вовсе и не ко- 
чуют, а бегают одно за другим и при пер- 
вом же удобном случае зазевавшемуся пус- 
кают кровь. Всего племен четыре штуки и 
называются они так: Дети Феникса (the 
Children of the Phoenix), Кровавый Open (the 
Blood Eagle), Звездный Bonk (the Starwolf) и 
Бриллиантовый Меч (the Diamond Sword). 


Старший ОПЕР Гоблин (goblin@online.ru) 


Как уже говорил, единственное занятие 
всех четырех — обоюдное кровопускание. 
Здесь речь не идет о каких-то глобальных 
строительствах или стратегиях развития 
планетарного масштаба, заботе о пестова- 
нии культуры или взращивании искусств. 
Нет, все гораздо проще. Искусство у нас од- 
но — военное, и занятие тоже одно — вой- 
на. Так что и другой, не менее известный 
дедушка — Экклезиаст, который говорил о 
том, что все возвращается на круги своя и 
нет ничего нового ни под одной луной — 
тоже был, несомненно, прав. 


КАКРСЕПРОМСХОДИТ 


Зная, какой у Берса слабенький комп 
(p166+voodoo1), способностями движка 
TRIBES я был просто сражен наповал. Бое- 
вые действия разворачиваются исключи- 
тельно на свежем воздухе. Размер карт та- 
ков, что захватывает дух и глаза лезут на 
лоб. При остром желании в какую-нибудь 
сторону можно бежать по несколько минут. 
Холмистые равнины, правда, покрывает 
легкий туман, но это вовсе не тот непрог- 
лядный кисель, что встречает нас в таких 
отстойных играх, как Turok. Это приятная, 
легкая дымка. Потом, тут тебе и день, тут 
тебе и ночь, тут и дождь, и снег и прочая 
ботва. После наших сырых Quake-nogBanoB 
битвы на травянистых лужайках — вещь от- 
личная! И что характерно: даже на такой 
слабоватой по нынешним временам машин- 
ке бежит игра прекрасно. 


Над этими огромными пространствами пус- 
тынного типа, на большом расстоянии друг 
от друга, в воздухе обычно висит парочка 
гигантских архитектурных конструкций, 
нечто типа не то башен, не то крепостей. 
Это — базы. Их не обязательно строго две 
штуки, потому как количество построек в 
различных модах варьируется. Одна коман- 
да стартует в одной крепости, другая — в 
другой. 


Никаким дэсматчем в его нормальном 
проявлении (типа «всех убью — один оста- 
нусы!») тут и не пахнет. Упор идет на тим- 
плей (командную игру) и стратегию. Что, в 
общем-то, верно: глобальные месиловки 
хороши только в Quake, да и то года через 
три (я уже замечаю) тоже начинают прие- 
даться (а в остальных — еще быстрее). Хо- 
тя следует оговориться: обычный дэсматч в 
TRIBES тоже есть, да только играть в него 
по сравнению с командными модами абсо- 


лютно неинтересно. 


Но вообще же TRIBES — игра сугубо онлай- 
новая и строго командная. То есть, во-пер- 
вых, предназначена она для игры только по 
сети. Сингла (игры для одного) в ней прос- 
то нет. Зато есть малтиплеер. Да такой, 
что... Суть игры проста и давно известна: 
«капчур зэ флаг» (захват флага) и еще па- 
ра модов типа «капчур энд холд» (захват и 
удержание), «дифэнд энд дистрой» (защита 
и разрушение) и «скэвинджэр хант» (выбо- 
рочный отстрел). Мало того, в каждом по- 
боище существует ряд миссий, которые на- 
до осуществлять последовательно. Плюс 
каждый мод снабжен тренировочной мис- 
сией, исчерпывающе поясняющей начинаю- 
щему то, что надо делать бойцу. 


Конечно, в лучших традициях командных 
игр, в TRIBES мы имеем возможность выб- 
рать себе подходящего персонажа. Всего их 
три: легкий, средний и тяжелый, со всеми 
вытекающими из этого особенностями воо- 
ружения и комплектации броней. Однако 
все не так просто. Дело в том, что на базе 
существуют специальные раздатчики, в ко- 
торых можно снарядиться оружием и боеп- 
рипасами по собственному выбору. По ходу 
игры можно смело сменить квалификацию, 
побывав то снайпером, то инженером, то 
тяжелым защитником. Задумка вроде эле- 
ментарная, но на самом деле — сногсшиба- 
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тельная, потому как предоставляет неслы- 
ханные возможности. 


Сама база оснащена кучей радаров, авто- 
матических пушек, видеокамер наружного 
контроля — много чего там есть. Все это за- 
питано энергией от генератора, припрятан- 
ного в самых недрах здания. Если генера- 
тор взорвать — базе практически наступит 
конец, так что источник энергии необходи- 
мо стеречь как зеницу ока. 


Собравшись, вооружившись и отожрав- 
шись, сперва надо спланировать операцию, 
разработать тактику, подготовить вторже- 
ние, установить связь с войсковыми това- 
рищами и только потом бросаться в атаку. 
Кстати, в этот момент в команду обычно по- 
падает какой-нибудь дегенерат, который 
принимается палить своим в спину и начи- 
нает резвиться как натрахавшийся до отва- 
ла ишак посреди конопляного поля. Боже 
мой, сколько же повсюду идиотов... Но тут 
что радует: любого такого душного козла 
можно смело кикнуть путем справедливого 
голосования! Очень грамотно придумано. 
Правда, тут же выплыл и оборотный, диа- 
лектический момент: если у тебя слишком 
большой пинг, товарищи с пингом помень- 
ше кикнут тебя самого, чтобы играть не ме- 
шал и хороший счет не портил. Так что де- 
душке Гегелю — тоже мой земной, диалек- 
тический поклон. 


Да, так вот — команды. Успех зависит толь- 
ко от слаженности действий. Скажем, ре- 
шил ты пойти в атаку тяжеловооруженным 
классом. Учитывая безумные расстояния 
между базами, даже при наличии джэт па- 
ка пешком туда доберешься примерно за 
полдня, а игру тебе хотелось бы закончить 
еще до темноты. Именно для этого каждое 
подразделение укомплектовано тремя ти- 
пами средств доставки личного состава по 
воздуху. Это самолет-разведчик и два тран- 
спортника: легкий и тяжелый. Скажем, пи- 
лот занимает место в кабине тяжелого 
(heavy personnel carrier), четыре соплемен- 
ника грузятся в гнезда с боков и с песнями 
несутся на врага. Вообще-то, летать на них 
непросто, а вот сбиваются они наоборот — 
запросто. Но все равно, с ними играть зна- 
чительно интереснее. 


Учитывая тот размах, который приобретают 
боевые действия при наличии достаточного 
количества участников, возникает вопрос о 
единоначалии и боевом управлении вой- 
сками. Здесь можно не напрягаться: этот 
вопрос тоже решен. В TRIBES имеется та- 
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кой дополнительный персонаж, как коман- 
дир, который не принимает личного учас- 
тия в боевых, а только наблюдает за боем 
и руководит процессом. Внешне это немно- 
го напоминает С&С. Смотришь сверху на 
карту, ориентируешься по сигналам рада- 
ров и ставишь боевые задачи личному сос- 
таву. Сама по себе эта задача не простая. 
Но, вообще, очень интересная, а при боль- 
шом количестве народу и вовсе необходи- 
мая. Потому как неорганизованное стадо 
может одержать победу только над другим 
стадом, еще менее организованным. Про- 
тив команды у стада шансов нет. 


Связь в игре поддерживается в текстовом 
режиме как с помощью набора новых с00б- 
щений, так и с использованием уже заго- 
товленных. 


Битвы проходят очень и очень интенсивно, 
скучать некогда. Никаких тебе придурков- 
кемперов, сплошные стремительность и ди- 
намизм. Поиграв часиков так с пяток, я по- 
нял: «Дайнэмикс» нас не надинамила! 


СВЕТЛОЕ 


И сказал я Берсу: «Ну, блин, круто!!!» И за- 
хохотал Берс сатанинским смехом и сказал: 
«Погоди! Они уже вторую часть лепят — 
TRIBES 2!» Я даже челюсть слегонца приот- 
весил: а там-то что тогда будет, если уже 
сейчас кругом полный атас?! Вскочил Берс 
co стула, начал размахивать руками, нога- 
ми и стулом, а попутно рассказывал о том, 
что же нас ждет во второй части этой заме- 
чательнейшей игры. И выяснилось вот что. 


Самое главное — будет изготовлен новый 
движок. Честно говоря, я пришел в легкое 
недоумение: мало у кого новые движки та- 
кие крутые, как в TRIBES — старый, а они 
хотят уже делать другой... Это что же такое 
будет? Ну, перво-наперво, будет пристрое- 
на правильная поддержка OpenGL, потому 
как первая часть игры не может похвастать 
тем, что эта функция у нее врожденная. 
Нет, смотрится все прекрасно, но все равно 
некоторые нарекания есть, особенно при 
игре через Интернет. Момент, собственно 
говоря, специфичный. Дело в том, что, 
вообще-то, практически все, кто играет на 
достаточно высоком уровне мастерства, 
скажем, в Quake, никогда не пользуется ус- 


корителями. Разре- 
шение выставляет- 
ся 320*200 и этого 
вполне хватает. 
Более того — так 

играть удобнее. 

Но — все осталь- 

ные игроки боль- 
ше любят не когда 
круто, а когда кра- 
сиво. Поэтому произ- 
водители непрерывно 
улучшают внешний вид 
своих детищ, встраивая под- 
держку всех ускорителей, какие 
только имеются на рынке. Так что Т2 пора- 
дуют нас по-настоящему чудесной графи- 
кой. 


Новый движок позволит придать происхо- 
дящему еще большую реалистичность. Нав- 
сегда исчезнет даже легкий туман. Кроме 
пологих холмов в игре появятся долгождан- 
ные деревья, крутые обрывы, каньоны с от- 
весными стенами, неприступные скалы с 
зазубренными вершинами. Наконец-то поя- 
вится вода. Надо всеми этими прелестями 
поплывут самые настоящие анимированные 
облака, из которых время от времени будут 


шибать в грунт мощные молнии (которыми, 
кстати, может и насмерть прибить). И уж, 
конечно, будут переделаны все модели 
бойцов и вооружений, а взрывы и стрельба 
станут еще лучше и достойнее. А от взры- 
вов в земле будут оставаться воронки. Все 
это потребует только аппаратного ускоре- 
ния, так что если до сих пор не разжился 
ускорителем — копи денежки. 


Что касательно собственно геймплея, то ос- 
новная цель, которую ставят перед собой 
разработчики — ничего в игре не испор- 
тить. То есть сделать продолжение таким, 
чтобы в нем нигде не нарушался тот чудес- 
ный баланс, которого удалось достигнуть в 
первой части. Все то, что присутствует там, 
предстоит сохранить и улучшить. Тут я в 
сомнении почесываю свою репу. Дело в 
том, что всем угодить невозможно. И то, 
что одни воспримут как замечательную до- 
работку старой фичи, другие немедленно 
воспримут в штыки. Но, тем не менее, нов- 
шества в геймплее будут. 


Одно из самых главных — появление ново- 
го трайба, то есть племени, каковых теперь 
станет пять штук. Называется оно 
: Биодермс (Bioderms) и состоит 
из синтетических людей, 
выведенных ЛЮДЬМИ 
обычными в качестве 
солдат специально 
для ведения боевых 
действий. Однако 
продвинутые сол- 
даты быстро сооб- 
разили, что чем по- 
) дыхать неизвестно 
за кого, лучше уж 
подохнуть за самих 
себя. После чего сбе- 
жали и сколотили соб- 
ственное могучее племя. 
Испытав на своих собствен- 
ных шкурах все прелести генной 
инженерии, они пошли по этому пути еще 
дальше и многократно улучшили собствен- 
ную породу. Кроме того, у биодермов будет 
минимум три типа оружия, присущих толь- 
ко им и никому другому. 


Размеры карт больших изменений не пре- 
терпят, потому как они и так здоровенные, 
дальше наращивать уже некуда. В связи с 
появлением воды планируется появление 
водоплавающих средств доставки. А это 
повлечет за собой строительство совер- 
шенно новых миссий: скажем, будем прово- 
дить высадки десантов на неприступные 
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морские берега, и не дающий всем 
покоя «Рядовой Райан» выглянет и 
в Т2. При выпадении за борт ты уто- 
нешь однозначно. Подводные мис- 
сии пока не планируются, но, вооб- 
ще-то, такую фишку упускать из ви- 
ду нельзя: в Unreal Tournament 
штурм подводных баз присутство- 
вать будет. А вообще же, намечает- 
ся пять видов дизайна карт, в стро- 
гом соответствии с количеством 
племен и, по всей видимости, ми- 
ров, в которых они обитают. Каж- 
дый вид будет оснащен своим соб- 
ственным видом текстур и природ- 
ными опасностями (вспомни про 
молнии). 


Помимо военно-морского флота по- 
говаривают и о том, что в T2 поя- 
вится кое-какой сухопутный тран- 
спорт, в том числе — танковые вой- 
ска. На выставке ЕЗ на выставочном 
стенде был замечен танчик-багги. 
Расклад по экипажу предусматри- 
вается такой: механик-водитель, 
артиллерист-наводчик и парочка 
пассажиров. Если дело пойдет, то 
возможно появление в игре брони- 
рованных сухопутных крейсеров для 
доставки десантов под самые стены 
вражеских баз. 


Не забыт на этот раз и «искусствен- 
ный интеллект». Специально для 
тех, кто не является счастливым 
владельцем кабельных соединений 
и не подключен к оптоволоконным 
линиям, в игру будут встроены бо- 
ты. Пожалуй, это единственный ас- 
пект, с которым Dynamix промахну- 
лась, выпуская первые TRIBES — 
ботов в первой части почему-то нет. 
Но во второй — будут точно. Я не 
спорю с теми, кто настаивает на 
том, что играть надо только с живы- 
ми людьми. Не забывайте о том, как 
сами когда-то были новичками. И 
что с вами в те времена делали те, 
кто умел играть лучше. Новичок, за- 
ходящий на сервер, где идет битва 
ветеранов, никаких шансов поиг- 
рать не имеет в принципе: даже ес- 
ли его туда запустят, то все равно 
будут постоянно убивать, а потом 
выгонят на фиг, чтобы не мешал и 
не портил счет. Для любого челове- 
ка это крайне унизительно, а пото- 
му все теперь получат отличную 
возможность сперва как следует 
потренироваться, а уже потом бро- 
саться в бой. 


Должна появиться возможность иг- 


рать командами 48 на 48 человек, 
то есть, в общей сложности, 96 сра- 
зу. Я, конечно, слабо себе представ- 
ляю, на что такие игры будут похо- 
жи, какие под них нужны карты и 
как таким количеством народу мож- 
но руководить. Однако уже сейчас 
на серверах в TRIBES играют 32 на 
32. Это к тому, что в Quake и Quake 
II я такого не видел ни разу. В ОП, 
кстати, 64 человека не держит даже 
PIIIS00 — уж слишком это много. 


Редактор уровней для самостоя- 
тельного строения миссий будет 
предоставлен любителям бесплатно 
немного погодя после выхода игры. 
Объекты моделируются в 3D Studio 
Мах и оттуда импортируются в ре- 
дактор. Программа-импортер будет 
приложена к редактору. Ну, и тот, 
кто может купить себе 3D Studio 
Мах, который стоит ни много ни ма- 
ло, а ровно 3000 (три тысячи) обык- 
новенных американских долларов 
(ага, это не у нас на барахолке, там 
все по-взрослому), сможет вопло- 
тить в новых картах все свои дизай- 
нерские задумки. Также можно бу- 
дет спокойно конвертировать люби- 
мые карты из Quake II и играть на 
НИХ. 


Поговаривают о том, что будет вве- 
дена поддержка голосовой связи. 
Это крайне необходимая вещь в лю- 
бом виде малтиплеера, особенно — 
в командной его разновидности. По 
слухам, Dynamix хотела лицензиро- 
вать BattleCom, но не одни они та- 
кие сообразительные. Есть конторы 
поспособнее, например — Microsoft, 
скупившая Ва еСот со всеми пот- 
рохами. Так что пока вопрос с ли- 
цензированием окончательно не ре- 
шен. Но в том, что поддержка голо- 
совой связи в игре будет — можно 
не сомневаться. 


Очень и очень многие аспекты но- 
вой игры разработчики упорно об- 
ходят молчанием. Их можно понять: 
идеи носятся в воздухе, и то, о чем 
ты сегодня помечтаешь вслух, не 
далее как завтра спокойно прис- 
троит себе кто-нибудь другой. В 
итоге так можно потерять самую 
мощную фичу, которая могла бы 
принести игрушке невиданный ус- 
пех. 


Еще раз повторю: главное намере- 
ние при создании второй части — 
не испортить ничего из того, что 
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Need for Speed 4 (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Гонки на спортивных машинах. 


Turok И! (pyc. док.) 
Издатель: Acclaim 
Приключения охотника за 
динозаврами. 


Sports Car GT (рус. док.) 


Изудатель: Electronic Arts 
Гокни GT 


SIN (pyc. док.) 
Издатель: Activision 
Популярный 3D Action 


cn ы 0 
Tomd Raider Ill (pyc. док. 
Издатель: Eidos 
Продолжение прикючений 
Лары Крофт. 


DUNE 2000 (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Ремейк культовой стратегии в 
реальном режиме времени. 


GA 


Abe's Exoddus (pyc. док.) 


Издатель: GT Interactive 
Продолжение приключений Ав’а 


Dungeon Keeper II (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Продолжение известной стратегии 
в реальном режиме времени. 


| Ti 

© 
со 
«5 

Super Bike (pyc. док.) 

Издатель: Electronic Arts 

Гонки на мотоциклах. 
Tir 
© 
© 
= 
© 
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Агония Власти 2 (русс.) 
Издатель: Бука 

Продолжение известной пошаговой 
стратегии. 


Ti 
© 
= 
«5 
< 

Recoil (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
'Аркадная стрелялка. 

Ti 
— 
= 
‘Oo 
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Myth (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 

3D стратегия в реальном режиме 
времени. 


a 

= 
Worms Armageddon 
Издатель: Microprose 
Настоящяя война между 
червяками. 


Красивый 3D Ation. 
телефон: (095) 258-8627 Zen 
доставка no Москве: $3 | he a 
по московской области: $5-$9 > ul 
< < 
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Total Annihilation Kimgdoms 
Издатель: GT Interactive 
Стратегия в реальном режиме 
времени. 


Lands of Lore Ill (pyc.) 
Издатель: Westwood 
Продолжение известной 


EverQuest 
Издатель: 989 Studios 
Онлайновая ролевая 


Blood 2: The Chosen (pyc. док.) 
Издатель; GT Interactive 
Кровавый 3D Action. 


Red Line (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
3D боевик в сочетании савто- 
мобильными сражениями. 

“a 


les: The Game (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Приключенческая игра по 
мотивам фмильма. 


Всегда в про) 
большой выбор карт 
популярной ролевой 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 
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было в первой. В основном изменения pp 
коснутся только качества графики, 
звука, сетевого кода и упрощения ин- || 
терфейса пользователя. 


ПРОДОЛЖЕНИЕ 


Заполучив такой шквал информации, я 
утер пот и спросил у Берса: «А, случаем, 
до выхода второй части игры никаких 
мишн паков или, скажем, адд-онов под 
эту славную игру еще не сбацали?» И 
ответил Берс грустно: «Нет, пока еще не 
сбацали. Но бацают уже вовсю — пока 
что вещицу под названием TRIBES 
Extreme, которую должны подогнать по 
осени. Только будет это не адд-он, а 
вполне самостоятельная игра.» 


Дело в том, что одна за другой конторы- | 
производители начинают понимать, что 
на данный момент хороший доступ не 
так часто попадается даже в США, а по- 
тому проявляют заботу о самых скром- 
ных игроках. То есть целенаправленно 
налегают Ha сингловый аспект. А в дан- |1 
ном случае делают игру TRIBES Extreme, 
заточенную под сингл. 


Чтобы было не скучно, будет там введен но- 
вый враг — гриверзы (Grievers). Когда-то дав- 
но они работали в похоронных командах на 
полях битв солидных племен (откуда и назва- 
ние — «горевальщики»). Но потом как-то не- 
заметно обнаглели, на службу наплевали и 
принялись воровать да на больших дорогах 
грабить кого ни попадя. Через некоторое вре- 
мя они потихоньку сформировались в своеоб- 
разное «племя», что-то вроде бесцельно бол- 
тающихся космических цыган. Однако со вре- 
менем при них сформировались организован- 
ные преступные группировки, состоящие из 
беспредельщиков-изгнанников. Обнаружить 
гнездо таких негодяев и замочить их всех до 
одного — почетнейшее дело для любого пле- 
мени, ибо нет у гриверзов ни чести, ни совес- 
ти. Ведут они себя как бешеные собаки, и как 
бешеных собак их отстреливают. Основной 
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замес игры в том, что твари-гриверзы подло 
вырезали нашу семью, в то время как мы са- 
ми были заняты неотложным делом государ- 
ственной важности: где-то на стороне выре- 
зали другое племя. За это гнусные сволочи 
должны быть пойманы и примерно наказаны, 
то есть убиты все до одного. Сингл будет сос- 
тоять из трех частей, с пока еще неопреде- 
ленным количеством миссий (предположи- 
тельно 10-12). Цели и задания во всех мис- 
сиях будут разные, в полном соответствии с 
задачей кампании. Начинать игру будем оди- 
ноким воином, но по мере развития событий 
появится новое оружие и возможность нани- 
мать на дело войсковых товарищей. Искус- 
ственный интеллект позволяет назначать им 
роли в соответствии с задумками игрока: ко- 
го поставить в оборону, кого назначить снай- 
пером, кого послать в атаку. 


Но серьезная фирма, каковой, несомненно, 
является Dynamix, никогда не действует од- 
нобоко, а проявляет заботу обо всех игроках. 
Так что те, у кого отличная связь, тоже не за- 
быты. Будет куча новых карт, причем как под 
открытым небом, так, на этот раз, и в при- 
вычных подземельях. Чтобы биться было ин- 
тереснее, вводится система «лестниц», оце- 
нивающих рейтинг как отдельных игроков, 
так и целых племен. Боты не забыты и здесь: 
для отработки навыков боевого взаимодей- 
ствия предполагается возможность сражений 
команды людей против команды ботов — как 
на локальных сетках, так и в он-лайне. Для 
полноты ощущений подготовлены комплекты 
новых «шкур», в том числе и для гриверзов. 


А на данный момент основная масса народу 
рубится в самодельный мод под названием 
Renegades. Мод вобрал в себя все лучшее, 
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что присутствует в собственно 
TRIBES и в матери всех командных 
игр — Team Fortress. В Renegades 
создано десять классов игроков, 
придуманы свежие разновидности 
миссий, и, вообще, ребята порабо- 
тали на славу. Существует даже та- 
кое мнение, что Renegades могут 
стать для TRIBES тем, чем стал 
Team Fortress для Quake. Ну, нам-то 
это только на руку: лишь бы поболь- 
ше игр хороших было. 


ОСОЗНАНИЕ 


Пропершись по полной программе 
от возможностей двигла, игры как 
таковой вообще и ослепительно 
сверкающих перспектив грядущего, 
я призадумался и впал в полное не- 
доумение. Дело в том, что практи- 
чески все то, что еще только соби- 
раются внедрять в таких блокбасте- 
pax, как Team Fortress 2, Quake III: 
Arena и Unreal Tournament, уже дав- 
ным-давно присутствует как самые 
обычные, рядовые фичи в TRIBES. 
При этом следует обратить внима- 
ние на то, что вышла-то игра тогда, 
когда все три онлайновых монстра 
даже еще не приближались к стадии 
выпуска. Как это они ухитрились — 
ума не приложу. Пока все напере- 
бой орали о своих неописуемых за- 
думках, «Дайнэмикс» уже давно их 
всех продинамила, разом сотворив 
все то, что другие сделать еще 
только собирались. 


Если пробежаться и посмотреть, 
кто, где и кого в Интернете стре- 
ляет, то немедленно выяснится, 
что, вообще-то, на белом свете есть 
всего три основных онлайновых шу- 
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тера. Это Quake II, Quake и TRIBES. 


Вот так вот. И продажи TRIBES 
неуклонно прут вверх, что говорит 
само за себя. Так что мое мнение 
такое: вторая часть игры поимеет 
успеха ничуть не меньше, чем пер- 
вая. А если она будет сделана как 
следует (что тоже сомнений не вы- 
зывает), то и гораздо поболе. 


Осознав такую страшную угрозу 
моим старым любимцам, утер я пот 
второй раз и спросил: «Берс, когда 
же это случится? «В году 2000, — 
ответил Берс. — Обрати внимание: 
они собираются выпускать их с ин- 
тервалом в полгода. По весне выш- 
ли TRIBES, осенью нам выдадут 
Extreme, а через полгода — TRIBES 
2. И не так чтобы быстро, и народ 
заскучать не успевает. Кстати, 
вспомни, когда обещали выпустить 
и сколько времени уже строят Теат 
Fortress 2.» Тут у меня от сердца 
немного отлегло: успеем поиграть и 
во все остальное, не надо будет 
рваться на куски. 


Утер я пот в третий раз и спросил 
окончательно: «А тебе-то как игра в 
целом и что ты думаешь о ее про- 
должениях, Берс?!» И Берс, который 
в бою, не мигая, смотрит в стволы 
бьющего в упор сэнтри-гана, много 
раз горевший — подстреленный, 
утопленный, зажаренный и разор- 
ванный на куски, ничего мне не от- 
ветил. Потому что от избытка чув- 
ств он рухнул под стол, тихо плакал 
там от счастья и неслышно шептал 
про себя: «ТрИбез — рУлез!!!» 
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http://www.e-shop.ru 


Представительство 

в Санкт-Петербурге 
e-mail:eshop@litepro.spb.ru 
телефон: (812) 311-8312 


Интернет магазин 
с доставкой на дом. 


Заказ по интернету: 
http://www.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627 

доставка no Москве: $3 mE 
по московской области: $5-$9 


Glassitron PLM-100 
Производитель: Sony 
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Joystick Wing Man Extreme 
Производитель: Logitech 
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Formula Force GT 
Производитель: Thrustmaster 
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Joystick Gamestick Joystick F-22 PRO Formula Sprint 
Производитель: CH Производитель: Thrustmaster Производитель: Thrustmaster 
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= < «< => 
“Ss № = = Ч | 
< © < 
Ul 


Mouse Pilot Plus (OEM) 
Производитель: Logitech 


3D Banshee (OEM) 
Производитель: Creative 


Elite Rudders 
Производитель: Thrustmaster 


66'6EL$ 
G6'06L$ 


5x DVD-Rom Цифровая видео камера DVC 323 ~— Sound Blaster Live (OEM) 
Производитель: Sony Производитель: Kodak Производитель: Creative 
Ul WwW = © 
«< NJ § = © 
‹ > ar 
io YI ax) 
© Fs 
Monster Sound MX 300 (OEM) Miro Video Studio 400 Miro РСТ\-Т\-тюнер. 
Издатель: Diamond Производитель: Miro Производитель: Miro 
= а о 
= 
к < 
Oo ul 
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Wicked 3D Voodoo-2, 12 mb 
Производитель: Metabyte 


G-200 8 Mb AGP (OEM) 
Производитель: Matrox 


Стерео-очки 
Производитель: Metabyte 


G6'SEL$ 


3Dfx Voodoo-3, 2000, AGP 
Производитель: 3Dfx 


Является усовершенствованой 
версией платы Montego. Отличается наличием дополнитель- 
ной платы, на которой расположен аналоговый стерео выход 
для подключения типовых колонок и цифровой выход в 
формате S/PDIF Coaxial 


6672$ 


Miro Video DC-10 plus 
Производитель: Miro 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
Мы можем доставить новые игры вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 


QUAKE ///ARENA: >! ///SOZ2 


= е ошибусь, если скажу, что все еще 
2 сравнительно молодой жанр First 
oO Person Shooter (fps) занимает в ряду 
ro) других игровых жанров совершенно 
Е особое, уникальное место. Его знают и 
DD за его бурным развитием самым прис- 
= тальным образом наблюдают вообще все гей- 
= меры: и любители гонок, и стратеги, и квесто- 
= вики, и поклонники ролевых игр. Любое круп- 
= ное явление в среде ЗО-шутеров автоматичес- 
os ки становится событием общеигрового значе- 
Sc ния. Если, к примеру, какой-нибудь прожжен- 


ный «квакер» запросто может не знать, что 
это за штука такая: «StarCraft», то коротенькое 
слово «Doom» вызывает у любого, даже само- 
го беззлобного квестомана вполне определен- 


ную, а в большинстве случаев и строго поло- 
жительную реакцию. 


В свете вышесказанного представляется со- 
вершенно неудивительным, что на протяже- 
нии нескольких последних месяцев вся миро- 
вая игровая общественность в полном составе 
пребывает в состоянии напряженного, актив- 
ного и очень грамотно подогреваемого ожида- 
ния. Ожидания новой Игры, априори обречен- 
ной на бессмертие в сердцах миллионов своих 
будущих поклонников: нового Великого Шуте- 
ра под названием Quake 3 Arena. 


Прежде чем мы начнем об упомянутой выше 
игре более-менее предметный разговор, сле- 
дует уточнить, что к моменту написания этой 
статьи на растерзание изголодавшейся в ожи- 
дании Оцакеш публики было выпущено уже 
ДВЕ демо-версии игры. Первая имела номер 
1.05, Вторая — 1.06, а после соответ- : 
ствующего патчевания — и 1.07. 
Основным и почти единствен- 
ным отличием Первой демо- 
версии игры от Второй сле- 
дует признать наличие у 
последней одного нового 
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первой демке было только две карты, во вто- 
рой, таким образом, их стало уже три). 


А теперь — по порядку. a 
Не секрет, что очень многие, если вообще ни 


с названием «Оцаке1», приняли об; 
сии Quake3 Arena более чем 


смелость утверждать, что иг- 
ра под названием Quake3 
вполне достойна носить 
свое гордое имя. 


Итак, что бы там ни говори- 
ли нам убеленные сединами 
ветераны первых двух Quake- 
ов, стиль прародителя в пред- 


знал, к примеру, что за игрушка оказалась у 
меня в руках, то через пять минут беготни по 
любому из трех официальных уровней демок с 
неизбежностью сделал бы однозначный и 
единственно правильный вывод: разумеется, 
это Quake. Еще один Quake. По прошествии 
еще нескольких минут изучения игры созре- 
вает и более конкретное заключение: это 
ОиаКе] с небольшой примесью Quake2, помно- 
женный на технологии середины 1999 года. 
Упомянутая выше пропорция лично меня бо- 
лее чем устраивает: слишком сильный запа- 
шок Quake2 в дизайне и архитектуре уровней, 
оружии и т.п. медленно, но верно отравлял бы 
для меня геймплей новой игры, навевая ассо- 
циации с синглом Quake2. Не поймите меня 
превратно, господа: по моему глубокому убеж- 
дению, Quake2 был, есть и всегда будет вели- 


Ея 
кой СЕТЕВОЙ игрой; что же касается 02-@ 
ГЛА, то, опять-таки по моему глубокому убе 


дению, он являет собой самое жалкое убож 


шим баранам. 


Знаменитая замогильная атмосфера QI, 
тично проявившаяся еще в первом Doo 
впоследствии напрочь отсутствовавшая 
втором Q, теперь на месте. Те же футури 
ческие техно-средневековые замки, т@ же 
мрачные коридоры и подземелья, даже 
черепа на кольях! Сердце радуется, | 
поет! Вот оно, возвращение к истокам, обрете- 
ние утраченных ценностей! Технологичёские 
навороты типа сияющих нимбов вокруг И 
ников света, архитектурных излишеств 
дов от выстрелов на стенах, глубоких, тща- 
тельно прорисованных текстур, объемного 
цветного освещения и т.п. нисколько не убав- 
ляют у атмосферы игры ее скорбной злой су- 
ровости, но, напротив, неожиданно оказы- 
ваются очень органично в нее вписаны. Да и 


могло ли быть иначе, когда дух Ада пропитл — — 


не только каждый кирпичик, но каждый атом 
этих древних, неведомо кем и для какой цели 
возведенных стен! Эти миры — царство Смер- 
ти, на которую никакие цветные туманы не 
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Вырежи купон 
и получи в клубе 


"ОРКИ" 


1 час игры 
БЕСПЛАТНО! 


Клуб работает 
крулосуточно 


В нашем клубе вы всегда 
можете поиграть в самые 
популярные игры: 
QUAKE III ARENA, NFS4, 
Brood War, Mech Warrior 3 
иеще более 50 игр! 
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рук в руки QuadDamage придает игре дополни] +3 
тельную сбалансированность. = 
| Уверен, что практически каждый человек, кт 
хоть что-либо слышал или читал о готовящем- 
<“ ся к выходу этой осенью Quake3 Arena, навер- 
У» няка слышал также и о его революционном чу- 
до-движке, умеющем-де обсчитывать в реаль- 
ном времени «по-настоящему кривые» повер- 
de: хности. Поначалу и я, находясь вместе со мно- 
As гими другими под сильным воздействием рек- 
>= ламы, был искренне восхищен увиденной свои- 
ss ми глазами работой этого удивительного движ- 
ка. Продолжался мой восторг, однако, доволь- 
Е >. но недолго, всего несколько минут, до тех пор 
wa - пока я ни догадался посмотреть на одну из 
| 4 ) | (QA этих «по-настоящему кривых» поверхностей 
= несколько более пристально, чем раньше. Нео- 
способны произвести ровным счетом никакого — совсем не так прост, как это может показаться  жиданным результатом этого действия явилосы 
впечатления! на первый взгляд. Спектр мнений игроков Ha немедленное и полное исчезновение иллюзии 
этот счет весьма широк: хорошо это или плохо, кривизны. Тщательнейшие поиски «кривых» 
Сам процесс игры в Quake3 более всего похож, кота обладание какими-либо одним-двумя поверхностей, предпринятые мною на всех 
однако, на таковой в Quake2. И, скажем прямо, конкретными видами оружия гарантированно трех уровнях демки сразу вслед за этим Hey 
это весьма неплохая рекомендация. Слава Богу, обеспечивают захватившему их счастливчику чаянным открытием, не увенчались успехом. 
баланс оружия в Quake3 нали т. При место в верхней части турнирной таблицы — Вынесенный вскоре приговор был категоричен 
всем моем уважении к п маке, с балан- р + 
тема вечная, и поднимать ее я здесь не стану. — и не подлежал обжалованию: если хваленый 
сом у него бы UBOpS Вольмие проб: По большому счету, играть можно как с балан- — движок от Quake3 и умеет работать с «настоя- 
еМЫ 37 решены OKOHMATENBHO com оружия, так и без оного. Скажу лишь, что щей» кривизной, то, во всяком случае в вы- 
лько с выходом Quake2. Сам ule себе факт 06- лично я предпочитаю первый вариант, когда шедших демках, эта движковая особенность 
ладания Rocket sl atiGiagege snug’ Симон умеющий худо-бедно стрейфиться боец оказы- никак не представлена. Предотвращая грани- 
или Вай Gun-om в Quake3 не будет значить ров- вается вполне способным отобрать при помо-  чащее с ненавистью к моей скромной персоне Or 
ным счетом ничего. Вооруженных тяжелым и простого автомата Rocket Launcher у по неприятие господами-читателями моих пост Gp 
оружием противников вполне реально убивать ошибке захватившего это оружие ламера. ледних слов, предлагаю им самостоятельно 7 
даже не при помощи автомата, а вообще одни- провести следующий несложный эксперимент. 5 
ми только голыми руками! Принимая во внима- — Из некоторых полезных появившихся в Quake3 Загрузите какой-либо из уровней демо-версии 
ние тот факт, что обладатель сильного оружия новшеств следует упомянуть, что теперь Quake3, где предположительно есть кривые c 
как правило, чисто психологически оказывает- | QuadDamage вываливается из убитого игрока поверхности (лучше всего Q3Test3; Q3Testt с 
ся не готов к столь вопиющей наглости со сто- так же, как и ненужное ему более оружие. также сгодится). Теперь подойдите к одной из = 
роны своего оппонента, прием вхождения с  Приводя к активному желанию всех не имею- „тих поверхностей поближе (например, к ка- a 
противником в клинч в Q3 следует признать, Wx Quad-a игроков как можно скорее умер- — кой-либо эллипсоидальной арке на Q3Test3) $. 
как минимум, не лишенным смысла. На самом — твить обладающего магической вещицей чело- после чего медленно проведите взглядом по we 
деле, вопрос баланса оружия в мультиплейере — века с целью завладения ею, переходящий из ограничивающей ее линии. Вместо плавной He 
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ул. Донская, д. 24 
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(095) 955-9018 
(095) 955-9074 
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кривой вы увидите ломаную, состоящую из до- 
вольно большого, но все же конечного числа 
отрезков прямых линий (для того чтобы их 
сосчитать, вам вполне хватит пальцев на двух 
ваших руках). Теперь начинайте медленно 
отодвигаться назад от этой так называемой 
«кривой», непрерывно наблюдая за ней, для 
чего очень удобно использовать встроенный в 
игру Zoom. В определенный момент вы заме- 
тите, как количество сегментов ломаной скач- 
ком сократилось вдвое, отчего подозритель- 
ная угловатость «кривой» поверхности стала 
еще более заметной. Вы являетесь свидетелем 
работы такого же древнего, как и само ЗВ, 
приема, заключающегося в динамическом из- 


менении числа полигонов в зависимости от 


#16(49), АВГУСТ 1999 


расстояния и призванно- 
го повысить тем самым 
производительность 
системы (к чести движка 
от Q3test следует заме- 
тить, что он стал первым 
реально существующим шу- 
терным движком, использую- > 
щим этот фокус). Перемещаясь те- —_.. > 
перь взад-вперед и пристально наблю- 
дая, как у ломаной прямо на ваших глазах из- 
меняется количество сегментов, вы оконча- 
тельно убедитесь в отсутствии здесь даже ма- 
лейшего намека на «кривизну» в полном смыс- 
ле этого слова. 


= \ аа 


Итак, мы убедились, что, вопреки громоглас- 
ным и настойчивым заявлениям о какой-то там 


«настоящей» кривизне, якобы имеющей место 


быть в рассматриваемой игре, движок вышед- 
ших демок 03 представляет собой обыкновен- 
ный полигональный движок с динамическим 
изменением числа полигонов в зависимости от 
расстояния. За исключением вышеупомянуто- 
го динамического изменения числа составляю- 
щих объект полигонов, отличие этого движка 
от других существующих на данный момент 
ЗВ-шутерных состоит разве что в несколько 
большем количестве этих самых полигонов, 
чем, собственно, и достигается иллюзия кри- 
визны. Ясно, что такое отличие движ- 
ка от ему подобных носит совсем 
не КАЧЕСТВЕННЫЙ, как заяв- 
лялось, а КОЛИЧЕСТВЕН 
НЫЙ характер; что же ка 
сается несколько больз 
шего количества сос 
тавляющих «настоя 
щую кривую повер 
‘7 / Хность» полигонов, т 
| /на этот счет можно е 

и поспорить. 


недавно вышедшего KingPin (Рис.2) 
сравните их со скринами из все того же Q3test! 
Не находите ли вы, что между этими картинка- 
ми есть нечто общее? И заметьте: количество 
образующих ЭТИ поверхности полигонов в 
ЭТИХ играх с расстоянием вообще никак нейз- 
меняется! 
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В принципе, конечно, ничего страш- 
ного во всем этом нет. Как бы там ни 
было с этой мифической «кривиз- 
ной», Quake3 бесспорно обладает 
вполне современным и мощным гра- 
фическим движком. Просто обидно, 
что чудо, в которое всем так страстно 
хотелось поверить, в очередной раз 


не состоялось. 


Не удержусь я и от еще одной ма- 
ленькой колкости. На сей раз она бу- 


дет касаться 
«Preferences» 


графики. В пункте 
настроек игры есть 


подпункт «Sky». У человека, хотя бы 
мельком видевшего Unreal, послед- 
ствия установки данного параметра в 
High Quality просто не могут не вызы- 
вать приступа искреннего и веселого 


смеха. 


Как и следовало ожидать, сетевой 
код игры не вызывает нареканий. 


Глюк, связанный с поиском серве 
в версии 1.06, был 


же 
mM 


м, преобразую- 


1.06 в последнюю на момент на- 


писания этой статьи версию под но- 
мером 1.07. Текущее качество связи 
изображается теперь в реальном вре- 


оятельстве. 


ознательные 


ни своеобразной плывущей в пра- 
Й части экрана гистограммкой. Ec- 
пинг у какого-либо игрока резко 
днялся, над его головой немедлен- 
появляется хорошо заметная даже 
далека иконка, информирующая 
ех прочих участников кровавой 
кханалии об этом досадном для од- 
хи очень радостном для других об- 


По всей видимости, 


редполагалось, что, завидев иконку, 


геймеры не станут 


релять в беззащитного запингован- 


j 


116% 


WG 


2% 
Le 


ного человека. Хорошая была задум- 
ка. Только вот на практике все поче- 
му-то получается несколько иначе: у 
сообщившего всему уровню о своих 
текущих сетевых проблемах человека 
остается очень мало шансов их пере- 
жить. Ну какой же русский не любит 
халявных фрагов? Иконка возникает 
над игроком и в момент посылки им 
сообщения, что, разумеется, приво- 
дит к совершенно-аналогичным ре- 
зультатам. Да, страшно далеки ID от 


народа. 


Как утверждает Джон Кармак, прио- 
ритетным направлением работ на 
данный момент является создание и 
отладка так называемой «одиноч- 
ной» части игры. Дело здесь в том, 


что, как и 


Tournament, Qua 


включать 


в случае Unreal 
Arena будет 
‚ помимо простого 


„ еще и своеобразный сингл, 
вязанный с одержанием игроком се- 


рии убедительных побед над злобны- 
ми ботами на протяжении целой це- 
почки идущих друг за другом 


уровней. 


Ориентировочный срок выхода этой 
игры, самим ходом событий просто 
обреченной стать супер-хитом, — 
ноябрь этого года. Нам еще повезло: 
как показывает практика, от полно- 
ценной игры вполне работоспособ- 
ную демку могут отделять целые го- 
ды, а не какие-то там жалкие месяцы. 
И остается нам, товарищи бойцы, 
лишь стиснуть зубы и интенсивно 
ждать Quake3 Arena со все хуже и ху- 
же скрываемым от родных и близких 


нетерпением. 
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Super Smash Brothers 
Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) 


Quake И 
Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) 


California Speed 
Cuctema: Nintendo 64 


66'662$ 


Dreamcast (Japan) (без модема) 


Cuctema: Dreamcast (NTSC) 
GAME BOY, 
СИ 


Game Boy Color 
Система: Цветной Game Boy 


Wario Land II 
‘Система: Color Game Boy 


518] 


Odd World 
Cuctema: Sony PlayStation (NTSC) 


Пишите и звоните по любым вопросам. 


66'66$ 


Star Wars: Rogue Squadron 
‘Система: Nintendo 64 (NTSC) 


oe 
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es LY, = 


SECRI OF FUEL 2 


я 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Aero Gauge 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


World Driver Championship 
‘Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Game Boy в цветном корпусе 


Система: Game Boy 


‘f NINTENDO“ 


Controller разноцветный 
Cuctema:Nintendo 64 


Driver 
(Система: Sony PlayStation (PAL) 


Mario Party 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Castlevania 64 
(Система: Nintendo 64 (NTSC), 


Zelda 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Star Wars Episode |: Racer 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Expansion Pack, 4 MB 
Cuctema: Nintendo 64 


Nintendo 64 (US) 
(Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Перчатка-джойстик 
(Система: Nintendo 64 


Metroid II 
(Система: Game Boy 


Resident Evil 2 


66°6L$ 66°9LL$ 
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(Система: Sony PlayStation (NTSC) 


Мы можем доставить новые игры вышедшие в США. 


Заказ по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 без выходных 
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Монстры в 
* о 
aS ольшинстве своем 
› > = перекочевали. из 
AD&D, хотя при этом 
ie a 
ботчики остави. 
\ за собой право 
модернизировать их. 
характеристики и 
модели поведения по 
собственному 
усмотрению. 
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TORMENT 
LANE 


Baldur 


представил 
вется «AD&D 


‹амАЗ»? «И в ка 
далеко св лохо — олени, одна! 
тают». Вот е «крайним жителем» ощущаешь се- 
бя, когда пытаешься играть в компьютерные игры, осно- 

ванные Ha AD&D вселенной. Причем, вот ведь пара- 
докс — чем более точно представлена эта вселенная, 
тем хуже обстоят дела. Где же правда? А до нее рукой 


> кесарю надобно дать кесарево, а не заниматься 
леней в и без того мощную машину. 


идея... 


Помните 
торому п 


Gate, как «наиболее точное отражение 
окажется не более чем фикцией, пшиком? Не спорю, 
быть можетмата игра действительно наиболее полно 
суровый суд общественности то, 
е Rules 2nd Edit 
атмосферы настольных RPG — e 
и тернистый. И дело тут вовсе не 
которые отнюдь не ВА, 

от'безделья. Они-то как раз сделали все что смогли. Под- 


30- 
», HO до насыщенной 
уть предстоит долгий 

в самих разработчиках, 

таланта и явно не страдают 


Обратимся к первоисточникам. Как появились классичес- 
кие ролевые настольные игры? Низкий поклон, Дж.. 
Толкиен, отец ты наш родной! Именно благодаря тебе, 
точнее твоей бессмертной саге, начались брожения 
в попытке материального воплощения мира фэн 


у езть в дебри роле 
будем, не о ней речь. Я подвожу всю эту 
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Костяк команды разработчиков Planescape состоит из 
личностей настолько ярких и известных, что доста- | 
точно просто, без комментариев, перечислить их 
имена и сжатый список регалий, чтобы оценить мега- 
потенциал и гиперперспективы проекта. Итак: 


David Cock — человек, работавший над составле- 
нием AD&D 2nd Edition и, что для нас более важно, 
творец игровой вселенной Planescape. Правда, к 
разработке Planescape Torment он имеет лишь кос- 
венное отношение, так как целиком поглощен дру- 
rum Interplay’ eBcKym проектом. Но, надо думать, без 
его ценных советов и отеческих наставлений дело 
не обходится. 


Colin McComb — эксдизайнер и художник TSR, имев- 
ший опыт разработки «настольных» игр по вселен- 
ной Planescape. 


Chris Avellone — ключевая личность в команде, ра- 
ботавший Hag Fallout. В проекте Planescape Torment 
он состоит Ha должности ведущего дизайнера. 


Guido Henkel — руководитель проекта, за плечами 
которого работа над культовым сериалом Realms of 
Агата. Опыт у Guido Henkel колоссальный — в иг- 
ровом бизнесе он варится уже на протяжении 15 
лет! 


Как уже было сказано, комментарии здесь излишни. 
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абсолют- 
это ман- 
мере, с 
CTONIb- 


базу с целью объяснить бытующее мне 

ное верное, кстати!), что компьютерные 
чкинизм (см. словарик) чистой воды. По KI 
точки зрения тех, кто хоть раз вкусил прелесть 
ных р ков. 


Не ду ITO A noah предвзято. Между прочим, уж 
если на шло, TO мне видеть аккуратную статистику 
на экране куда приятнее, нежели лицезреть исчеркан- 
ный и испещренный записями листок. Но против истины 
не пойдешь — AD&D мир плохо подходит для ком- 
пьютерного воплощения, т он изначально по при- 
роде «бумажный». И главным его движителем яв- 
ляется iM, от мастерства и оп торого и зави- 
разыгры- 


HOCTbIO И объеме отыграть 
роль и BOO! разиться. Аксио- 
ма. 


Не секрет, что в CRPG при- 
сутствуют лишь остатки д 
былой роскоши, те Иа 
объедки, которые отно- /Д%. 
ючительнок f= 
и ключе- Г 
B м игры. 
И нет тут вины игро- 
что он автомати- 
и становится | 
манчкином — у него 
просто отсутствуют = 
альтернативы. A 60- у 
гатство выбора в дан- 
м случае — не более \\ 
м иллюзорная видимос- 
Tb. 


Есть ли мудрое Co. 
шение для этой нел 
Разумеется, и лежи 
Зачем переносить ие, когда есть при 
Зачем пытаться перепроицировать проекци 
ваете мысль? Ведь AD&D вселенная создавала 
го, чтобы окунуться в фэнтези- 
просторах свое виртуальное 
в соответствии со свои 
что является непозво 


авли- 
я TO- 
‚ сформировать Ha его 
, вообще, действовать 


оскошью для обычной 
е разработать собствен- 
нтированную на компью- 
цией старой? Конечно, этот 
ь и результат будет куда более 


Были ли такие «компьютерные» системы? Разуме 
качестве хорошего примера приведу серию D 
юда же можно отнести и Fallout, в котором 


f 


енними р м Planes) и Внешние Измерения (Outer Planes). 


Но что было было, куда интересне ожидает 
нас в будущем, причем, по возможности, леком. Что 
же, знакомьтесь = Planescape: Torment, ‘сильнейшая иг- 
ра с глобальной" ролевой системой, разрабатываемая 


студией Black Isle (подразделение Interplay — издатель 
очевиден) и использующая движок Infinity (тот самый, 
что применялся в Baldur’s Gate). Что наиболее замеча- 
тельно, Planescape: Torment не идет слепо на поводу 
AD&D и «бумажного» варианта системы Planescape, а 
предлагает собственную модель, имеющую полное пра- 
BO на звание CRPG. Т.е. ролевой системы, предназначен- 
ной для компьютерной реализации. И точка. 


Рассказ будет долгим — уж если про Forgotten 
Realms можно говорить часами, то про 
вселенную Planescape, объедин 
щую в себе и этот 

_ Forgotten Realms, и еще 
счетное множество миров 
у ти, Ravenloft, 


частности, 


адопапсе и 


Итак. Представьте с 
бе, что мироздание со 
тоит из бесконечного 


множества  Плоскостей 
или Измерений (Planes — 
см. словарик). Эти Измерения 
ah можно считать самодостаточны- 
‘@ ми и самостоятельными, так как на 

них четко определены независимые зако- О 

ны, физические постоянные, виды социумов, маги- 
ческий потенциал и прочее, прочее, прочее. Все это мно- 
гообразие (бесконечное, заметьте) Измерений подразде- 
ляется на три категории: Первичные Материальные 
мерения (Prime Material Planes), Внутренние Измер. 


ка все кажется прозаическим? Тогда добавим 
тики. Первичные Материальные Измерения оч no- 
минают обычные миры, с поправкой Ha магию. Именно 
здесь раскинулись Forgotten Realms, Dragonlance и, не 
уверен на сто процентов, но по логике, здесь же должен 
находиться и ми[ е Измерен 
те вопло СТИХИ зданные 
природы. ( четыре я Огня, Зем 
Воздуха и ерге ерения (Поло- 
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жительной энергии и Отрицательной э ) и два 
сложносостав Измерения — Квазиэ, альное и 
Параэлементальное. Остались Внешние ения, в KO- 
торых находятся обители богов и которых насчитывает- 
ся 17 штук. Если нанизывать эти Измерения на одну пря- 
мую, то с одной стороны окажется 7 Измерений с добрым 
мировоззрением (good alignment), а с противоположной 
— 7 Измерений со злым мировоззрением (evil alignment). 
Как прослойка, или буфер, между ними выступят три 
нейтральных Измерения (Boundary Planes of Neutrality), 
которые и займут центр нашей гипотетической прямой. 


Последний штрих — в самом центральном и, следо 
тельно, самом нейтральном Измерении, находится кл 
чевой город Сигил (Sigil), который также называется Го- 
родом Порталов. Сигил напоминает святилища Горцев 
(тех, которые шотландские, а не кавказские), где они 
могли спокойно потолковать без звяканья мечей, отруба- 
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ния голов и сопутствующих пироте KUX эф OB. 
Такую истинную нейтральность обеспечивает местная 
правительница — Госпожа Страданий (Lady of Pain). Hy 
как, впечатляет? И это еще не все! 


Разумеется, между Измерениями предусмотр 
ства коммуникаций. Выполнены они в в 
полнительных независимых Измерений — Sd 
мерения (Ethereal Plane), соединяющего Перв! 
Внутренние Измерения, и Астрального (Astral Pla 
соединяющего Первичное и Внешнее Измерен В 
Эфирном Измерении есть свои собственные островки, 
или Демиизмерения (Demiplanes), не таящие в себе 
опасности, за исключ ких уникальных Демиизме- 
ений, как Ravel read. В некоторых местах 
ирное и Пер! ерения соприкасаются, и не- 
редко такие точки соприкосновения представляют собой 
какой-нибудь внушительный природный коллапс (вул- 
кан, водоворот и т.д.). Астральное измерение не содер- 
жит в себе никаких подызмерений и является пристани- 
щем для энергетических оболочек умерших Богов 
(Powers). Пусть вас не смущает формулировка «умершие 
Боги» — в Planescape божественными считаются все су- 
щества, достигшие небывалого, но, тем не менее, впол- 
не конечного могущества. 


Вот такой вот мир. Межд 3 мест 
обитателей распрощались с рассудком в п 
пытке понять устройство и сущность Измерений (см 
«barmy» во врезке «Жаргон...»)! 


чайно много внимания было уделе гилу. Со- 
escape: Torment, так или иначе, будут кру- 
титься вокруг этого «центра мироздания» (бытующее 


мнение, вполне возможно, ошибочное), да и к тому же 
именно здесь нач ма игра. В городском морге. 
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поэтому его так и прозвали — Безымянный 
jameless). Амнезия у нашего героя носит весьма изби- 
рательный характер — память его становится девствен- 
но чиста при перерождениях. А переро: 
ко уже не в первый раз, причем за с 
реинкарнации Безымянный научился все только 
можно. Другими словами, давно уже прокачал`все свои 
характеристики до 25 уровня, выучил все заклинания и 
довел ершенства, все скиллы. Но! Все эти умения 
глубок таны в недрах его мозга и вновь восстанав- 
ливаютс мяти лишь в определенных ситуациях и в 
условиях благоприятной обстановки. Прямо как у килле- 
ра из культового фильма «Дежа вю». Или главного героя 
Revenant. Кстати, такая с образная прокачка глав- 


герой явно не удался и выглядит как слегка подретуши- 
рованный зомби. Но что делать — невысокая харизма яв- 


ляется издержкой столь вожделенной «eternal life». 


‘orment не ot на по- 
висимости проявляют- 


Не забыли о том, что Planesca 


воду правил AD&D? Призна 
ся прямо с процесса coz; 
ственно возможная « 
роске очков с одной ха- 
‚ Нельзя регулировать ни 
ажа. Только файтер, истин- 
‚ с перспективой задуаливания. 
тоже поначалу начал подозревать, что 
разработчики переизучали «устройство и сущно 
мерений»... А потом... А потом оценил изящност! 
решения. Ну посудите сами — как можно, напр 


тролировать соответствие поступков пер 
f 


герой по о \ он своего не | мировоззрением? В «настольном» вариант 


ме — spa Чьзаливаться соловьем» 
ия» Безымянного зак- | 


но — там Ведущий уладит все спорные 
CRPG? Ну вот скажите, кто удержался, чтобы 
мечом парочку солдат Flaming Fist в финале Baldur 
Gate, когда они не давали прохода по городу? Ведь бо- 
ролись-то мы за благое дело, а в таких случ се сред- 
ства хороши. Лес рубят — щепки летят. только 
программа этого\не понимает и недрогн рукою из 
обычных паладинов делает паладинов п х. Пробле- 
ма. Ну а что если сделать мировоззрение как функцию от 
поступков, т.е. чем хуже себя ведем, тем перемещаемся 
дальще от «lawful good», приближаясь к «chaotic evil», и 
наоборот? Согласитесь, этот вариант куда более логичен 
и жизнен — судить о человеке надо по действиям, а не 
по тому, за кого он себя выдает. Да и потом, когда самые 
отьявленные злодеи не считали себя вселенскими благо- 
детелями? В общем, похоже на то, что в Planescape: 
Torment система мировоззрения будет «плавающей» и 
будет зависеть от конкретных действий главного героя, 
что, в итоге, приведет к принципиально разным фина- 
лам. Нечто подобное, как вы помните, было реализова- 
но с помощью кармы в Fallout. 


И вообще, прямолинейная трактовка весьма растя 
и относительных понятий «добра» и «зла» является пря- 
мо-таки бедой 


делать несколько преждевременно, 


— bl 
=e. pe; Torment He должен страдать этой напас 


балахонах собираются с сжечь на костре хорошенькую де- 
вушку, это совершенно не означает, что ее палачи — Hi 
годяи и мерзавцы. Ведь возможно, что ее внешность O| 
манчива, и за прекрасным взором скрыт вероломный и 
жестокий ум ведьмы. Впрочем, я бы все равно бросился 
на помощь красотке... 


Остановимся более подробно на МРС, раз уж речь косну- 
лась населения Planescape: Torment. Сразу замечу, что 
многие, очень многие неигровые персонажи обладают 
определенными уникальными способностями. Это, так 
сказать, в довесок к разнообразию обычных характерис- 
тик и скиллов, что должно сделать МРС персонажами ко- 
лоритными и запоминающимися. Добавлю к этому, что 
схема диалога с МРС зависит от мировоззрения глав 
героя и не сводится к банальному «сказать гадость» 


Как и в ВаФиг` $ Gate, в партии может быть до 
тв, включая главного героя. Из около полусотни МРС, 
присутствующих в игре, десять являются потенциальны- 
ми спутниками Безымянного. Только не ждите, что они 
бросятся асковы я.за одно только 
предложе bCA В его подобно 

совместное е BO3 о в том случае, 
если «при ося» й ряд фа 
ров, как м отря, 


арный опыт и | 
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т.д. He Be кстати, и возможность ли 
между NPC. 


Особое место среди спутников занимает летаю 
реп по прозвищу «Morte» — эдакая гротескная замена 
милой Имоен. Этот, с позволения сказать, NPC присоеди- 
няется в самом начале игры (почти-зомби 
черепушка — созданы друг для друга) и 
Безымянного ли ни до самого (buna. 


Боевая система Planescape: Torment cpo, 
менялась в ВаЧиг` 5 Gate. Собственно, в 
удивительного, так как движок у игр од 


ой, что при- 
м нет ничего 
и тот же. По 


первому взгляду оба проекта почти неотличимы друг от 
друга, но если присмотреться повнимательнее, то сразу 
модно выявить целую плеяду отличий. Во-первых, изоб- 
ражение стало заметно крупнее, т.е. камера как бы нем- 


“a 


[4% 


ры. А вот разрешение осталось пре 
конечно, не повод для уныния, но 
же мало. 


Интересный момент связан со звуковым оформлением 
игры. Про музыкальное сопровождение говорит! 
ду, могу только напеть — если в дв 
очень атмосферное и психоделическое. 

выми эффектами per Sco более инте 
том, что одни и те же звуки, в зависимости от 
щей обстановки и, в частном случае, параметро 
щения, будут видоизменяться. Например, в просто] 
пещере на звуковые сэмплы будет накладываты 
эффект эха, в комнате IM количеством мебели — 
легкий «хорус» и та 


сколько UNC) 
orment. Игра займет т 


нки масштабов Planescape: 
компакт диска, т.е. террито- 
риально будет в два раза меньше, нежели Baldur's Gate 
вкупе с аддоном. Игровое пространство состоит из 12 
крупных зон, которые собраны из 95 локаций размером 
от 1х1 до 8х8 экранов. 


В заключение хотелось бы суеверно сплюнуть через ле- 
вое плечо и схватиться за пуговицу. Не сглазить бы. 
Planescape: Torment — игра, которую невольно сравни- 
ваешь с Baldur's Gate (и oc it 
но которая на деле совер 
По любым меркам Planesca 
нового уровня, нового стиля и 
ней мере, в это хочется верить. 
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Платформа: PC, PlayStation 
Жанр: 3D-action 

Издатель: Eidos Interactive 
Разработчик: Core Design 
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Онлайн: http://www.eidosinteractive.com/ | О М В 


Дата выхода: ноябрь 1999 


ного уха. Алюминий. 


Вы уже, конечно, догадались, о ком идет речь. Нет? 
Простите, а сколько лет вы жили на необитаемом остро- 
ве посредине Москва-реки? Вот именно... Так что бегом 
в Ленинскую библиотеку за подшивками «Страны Игр». 
Ключевые фразы: Tomb Raider и Лара Крофт. Но вернем- 
ся к прогрессивному человечеству, которое, разумеется, 
поняло, что к чему, еще в тот момент, когда на горизон- 
те замаячил газетный лоток с этим номером журнала. 
Да, мои маленькие любители современных амазонок, Ла- 
ра Крофт возвращается из краткосрочного отпуска, отку- 
да ее стремительно вызвали представители Core Design 
под давлением топ-менеджеров великой и ужасной Eidos 
Interactive. К концу осени, если не случится обещанный 


НИКУДАОТНЕЕНЕДЕТЬСЯ 
„.Уже никто не помнит, когда это 
началось. Ветераны игрового 
фронта говорят, что были време- 
на, когда Ее не существовало. Но 
молодежь им не верит. Юные 
граждане планеты Земля свято 
полагают, что ОНА была всегда. 
И всегда будет; когда и тени на- 
ших тел и дел не останется на 
Земле. Во имя овса и сена, и сви- 


противниками Лары конец света, этот тандем выпустит 
очередную часть культового 3D-action-cepvana: Tomb 
Raider 4: The Last Revelation. 


ПРОРОЧЕСТВО 


И сказал Сэт: «Я — тень, закрывающая Солнце, я — сея- 
тель чумы. Мой гнев поглотит все земли и это будет 
длиться вечно». 


Великий Египет. Родина всего самого прекрасного: сов- 
ременного человечества, бегемотов и нильских крокоди- 
лов. Страна непуганых мумий и сфинксов. Великолепная 
природа этих мест заставляет парить душой, а самые за- 


4: LAST 


гадочные в мире катакомбы — холодеть от ужаса. Запу- 
танные системы коридоров, бесчисленные ловушки спо- 
собны довести любого искателя приключений до состоя- 
ния дикого восторга. Или до смерти... Но все же игра 
стоит свеч, а результат — труда. Вечная память в веках, 
восторженные почитатели, много женщин и машин дос- 
танутся тем, кто сможет добраться до сердца Древнего 
Египта и вырвать его из грудной клетки страны, чтобы 
продать толстосумам-коллекционерам. Разумеется, дев- 
ственные пещерные системы не могли оставить равно- 
душной и такого искателя приключений, как любимица 
большинства игроков мужского пола Лариска Крофт. Хо- 
тяцена победы может оказаться очень высокой... 


aS 


TOMB 


ЕГИПЕТ_СТРАНА 


По словам представителей Eidos Interactive, Tomb Raider: 
The Last Revelation вновь переместит Лару в таинствен- 
ный и зловещий мир Северной Африки, приключения в 
котором начались еще в первой серии Tomb Raider. Ta- 
ким образом, вся игра будет происходить в одной и той 
же местности, которой окажется Египет. Сюжет новых 
приключений госпожи Крофт завязан на древней мифо- 
логии, параде планет и прочей антинаучной фантастике, 
неизбежно рождающейся в умах разработчиков перед 
началом нового тысячелетия. Итак, перед оказавшейся в 
сложной, если ни сказать критической, ситуации (белое 
не надевать, обтягивающее не носить и не танцевать!) 
Ларой Крофт четко стоит одна единственная цель: избе- 
жать ужасной судьбы жертвы насмешек и заодно спасти 
человечество, над которым нависла очередная смер- 
тельная угроза. Оригинальность сценария достойна вос- 
хищения. Хотя, полагаю, что поклонники были бы рады 
и куда более скромному сюжету. 


Как нам удалось узнать из источников в Core Design, TR: 
The Last Revelation будет создаваться на совершенно но- 
вом движке, в котором будут использованы самые пос- 
ледние достижения компьютерного игростроения. В ито- 
ге, о чем можно судить исходя из слов президента фир- 
мы-разработчика, перед нами окажется «целостная иг- 
ра, гармонично объединяющая великолепные заставки, 
полноэкранное видео (Full-Motion Video, оно же FMV) и 
сам игровой процесс в единое незабываемое приключе- 
ние». Этого удалось достичь благодаря применению но- 
вых технолог ий, наконец-то положивших конец раздра- 
жающим загрузкам уровней. Действие буквально раство- 
ряется в красочных заставках, заставляя воспринимать 
TR: The Last Revelation как непрерывное зрелище, где 
главным героем является восхитительная, по мнению 
очень многих игроков, Лара Крофт. 


Для пущей красоты значительной переработке подвер- 
глась и система освещения в игре, превратившаяся в 
настоящий шедевр, созданный руками художников-по 
свету. Новый подход к окружающей обстановке привел к 
тому, что в TR: The Last Revelation разные предметы и 
поверхности будут совершенно по-разному отражать лу- 
чи, что обещает вылиться в просто незабываемые 
спецэффекты. Вообще же, графика нового приключения 
Лары, по заверениям разработчиков, отличается порази- 
тельно высокой детализированностью египетской дей- 
ствительности. 


МИСС ВСЕЛЕННАЯ 


Разумеется, мы говорим «Tomb Raider», подразумеваем 
Лару Крофт. Мы говорим «Лара Крофт», подразумеваем 
сексапильную (ровно настолько, насколько может быть 
привлекательна в этом смысле кучка полигонов) барыш- 
ню, резво скачущую по экранам мониторов озабоченных 
спасением мира вьюношей. Причем, по просачивающей- 
ся информации, последние должны в массовом порядке 
выходить на улицу и прославлять разработчиков за за- 
боту о подрастающем поколении. Ведь в TR: The Last 
Revelation модель первой красавицы всех виртуальных 
миров перенесла целый комплекс серьезных пластичес- 
ких операций. Работы над телом еще продолжаются, но 


уже сегодня известно, что, в отличие от старых полиго- 
нальных версий самой себя, Лара Крофт на этот раз об- 
заведется новой высокодетализированной «кожей», ко- 
торая позволит забыть о чрезвычайно раздражающих 
моментах, связанных с «разложением» модели в некото- 
рых ситуациях на отдельные полигоны. 


Новое тело красавицы, авантюристки и просто спор- 
тсменки позволило разработчикам”значительно. увели- 
чить разнообразие ее движений. Это коснулось как са- 
мых простых, так и сложных комплексных выкрутасов, 
которые сможет вытворять мисс Крофт. В результате 
подверглись существенной доработке чрезвычайно раз- 
нообразные механизмы, используемые в ловушках и 
мирных загадках, создав совершенно новую систему 
уровней. 


А СТАРЫЙ 


Фразу «Назад к истокам» можно было бы смело сделать 
заголовком данной статьи. Ведь в TR: The Last Revelation 
разработчики решили вернуться к тому, с чего начинали, 
и уделили самое пристальное внимание единому стилю 
игры. В новой серии приключений Лары Крофт название 
Tomb Raider (Путешественник по гробницам) наконец-то 
вновь станет отражать реальное положение дел. Дей- 
ствия будут происходить именно в таинственных гробни- 
цах, мрачных пещерах и унылых катакомбах, прямо как 
в старом добром Tomb Raider. Акцент сместится с раз- 
нообразия уровней на создание единого высокодетали- 
зированного подземного мира, в котором найдут отраже- 
ние самые мельчайшие подробности его жизнедеятель- 
ности. 


В игре станет значительно больше головоломок. Некото- 
рые из них, по обещаниям специального подразделения 
Core Design, будут чрезвычайно схожи с встречающими- 
ся в настольных играх. Я уже не говорю о таких баналь- 
ных загадках, как кубик им. Рубика. Вместе с тем в ТВ: 
The Last Revelation значительно сократится объем «пры- 
гательных» головоломок (в результате разгадывания ко- 
торых и в самом деле можно сломать шею, разбить нос 
или вывихнуть мизинец на ноге). Иными словами, разра- 
ботчики стараются создать игру, в которой все задания 
будут кристально ясны, а уменьшенные в размерах уров- 
ни избавят игроков от мерзкой необходимости по полдня 
бегать от одного рычага к другому, в надежде открыть 
дверь в самом дальнем уголке карты. Все это призвано 
вызвать в памяти любителей поуправлять тренирован- 
ным женским телом атмосферу первой части Tomb 
Raider. Кроме того, в TR: The Last Revelation на несколь- 
ко порядков увеличится число объектов, с которыми 
предстоит взаимодействовать роковой красавице. К ним 
относятся как «огромное количество разнообразных вра- 
гов», так и не меньшее число неодушевленных предме- 
тов, встречающихся на территории египетских гробниц 
буквально на каждом шагу. 


СУНАЛУКСОСКАЗКАМИ 


Каждый, кто хоть раз запускал на своем домашнем каль- 
куляторе хотя бы одну из игр серии Tomb Raider, навер- 
няка запомнил дамскую сумочку, с которой никогда не 
расставалась Лара Крофт. Этот незаменимый атрибут 
любой современной женщины, даже такой эмансипиро- 
ванной, как Лариска, был призван выполнять роль ин- 


вентарной корзины, в которой хранился паспорт, нес- 
колько пистолетов, автомат, дробовик и другие дамские 
штучки: патроны, компасы, аптечки. С таким баулом за 
спиной бесстрашная покорительница склепов и саркофа- 
гов гуляла по пещерам, лесам и полям все три серии 
подряд. Но в TR: The Last Revelation ситуация с инвента- 
рем в корне поменяется, начиная с дизайна и заканчивая 
общей концепцией. Исчезнут «кольца», состоящие из 
предметов, имеющихся в распоряжении у искательницы 
приключений на свою пятую точку. Новый же интерфейс 
предоставит возможность, помимо простого коллекцио- 
нирования и последующего использования самых раз- 
нообразных предметов, комбинировать объекты совер- 
шенно причудливыми способами. Это привносит в игру 
доселе не встречавшийся в сериале Tomb Raider элемент 
от адмепкиге-игр, позволяющий поднять систему голово- 
ломок на новый качественный уровень, чемьчрезвычай- 
но гордятся разработчики. 


Новым объектом в котомке Лары Крофт в ТВ: Те, Last 
Revelation окажется ее дневник. В нем дамочка скрупу- 
лезно ‘описывает свои разнообразные приключению. 
Кроме того, в дневнике находится карта местности, куда 
беспринципные игроки, для которых чтение чужых днев- 
ников находится в порядке вещей, смогут подглядеть в 


трудную минуту. 


Фирмы Eidos Interactive и Core Design в один голос назы- 
вают готовящуюся Tomb Raider: The Last Revelation иг- 
рой, в которой объединятся самые лучшие моменты всех 
серий приключенческой мыльной оперы. Пока слишком 
рано судить о том, соответствует ли данное утверждение 
действительности, так как разработчики крайне неохот- 
но делятся конкретной информацией с заинтересован- 
ной игровой общественностью. Одно можно сказать точ- 
но и наверняка: любители виртуальной бой-бабы, кото- 
рая и слона на скаку остановит, и хобот ему оторвет, бу- 
дут, как всегда, в восторге. А вот придется ли игра по ду- 
ше игрокам, способным объективно оценить достоинства 
проекта? Хочется надеяться, что да. Ведь создатели 
Tomb Raider: The Last Revelation обещают учесть многие 
критические замечания к предыдущим приключениям 
Лары Крофт. Поживем — увидим. И если все окажется 
именно так, то, может быть, Лариске удастся увлечь со- 
бой еще не одну тысячу игроков. 


cu 
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THEME 


алантливым людям было тяжело всегда. Вот так приду- 
маешь что-нибудь совершенно гениальное, тебя, может 
быть, даже и похвалят, но через некоторое время выяс- 
няется, что некий предприимчивый делец, слегка под- 
рихтовав твою идею, выдает ее за свою. Общественность 
бурно восхищается «новинкой», а коварный плагиатор 
радостно подсчитывает баснословные доходы. К сожале- 
нию, так происходит везде, в том числе и в мире ком- 
пьютерных игр. Сериал Need for Speed покорил сердца 
виртуальных гонщиков всего мира, но кто сейчас помнит, 
что настоящим первопроходцем в этом жанре были игры 
Test Drive, в настоящее время существенно уступающие 
по своей популярности творениям Electonic Arts. Подоб- 
ные примеры можно приводить целыми толпами во всех 
жанрах. 


фанатов сделать продолжение. Но лишь сейчас у нас 
появилась возможность создать по-настоящему клас- 
сную игру, достойную своего прародителя». 


now ГОЛУБЫМЕСТЕ 
РАВК ЗОЛОТОМ 


Главным графическим отличием Theme Park World и от 
своего родителя, и от незаконнорожденного 
родственника является то, что в игре ста- 
нут использоваться все достижения ЗО-ак- 
селераторов. Это обещает вылиться в 
очень реалистичные парки развлечений, в 
которых полностью трехмерная окружаю- 
щая действительность вкупе в высокодета- 
лизированными текстурами бу- 
дут создавать ощущение пол- 
ного погружения в мир Ко- 
ролей Отдыха. При этом 
разработчики пытают- 
ся создать достаточно 
гибкий движок, позво- 
ляющий наслаждаться 
игрой как владельцам су- 
пер-навороченных машин, так и обладателям 
проапгрейденных калькуляторов. Таким об- 
разом Theme Park World окажется продук- 
том, способным быть с высокой точностью 
сконфигурированным практически под любой 
игровой комплекс. Будущие магнаты индустрии развле- 
чений смогут наблюдать за своей империей начиная с 
разрешения 640х680, выбирая глубину цвета в 16-bit или 
32-bit. Несмотря на то, что программный рендеринг в иг- 
ре достоин всяческих похвал, разумеется, он не сравнит- 
ся срендерингом аппаратным, как не сравнится гроза ук- 


Не явились исключением и симуляторы различных го- 
родских и не очень структур. В данном случае коснемся 
недавно вышедшей игры Roller Coaster Tycoon. Все было 
замечательно в этом симуляторе, позволяющем нырнуть 
в пучины экономической науки, менеджмента всевоз- 
можных ресурсов и строительства своей маленькой пар- 
ковой империи развлечений. Все, за исключением того, 
что Roller Coaster Tycoon от MicroProse оказалась каль- 
кой, снятой с вышедшей в начале 90-х годов Theme Park 
производства не менее знаменитой Bullfrog Productions. 
И даже великолепная графика новой игры, некоторые 
обновленные элементы дизайна не смогли скрыть от зор- 
кого взгляда ветеранов игрового фронта этого прискор- 
бного факта. Но совершенно недавно представители 
Bullfrog Productions объявили о том, что компания вплот- 
ную приступила к разработке «настоящего продолжения 
одной из лучших стратегий 90-х». Причем, что любопыт- 
но, по словам продюсера Джеффа Гамона: «Выход на 
рынок Roller Coaster Tycoon никоим образом не повлиял 
на наши планы, так как мы постоянно получали просьбы 


ХИТ? 


раинских дорог «Запорожец» с механической повозкой 
немецкого производства «Mersedes-Benz». Наличие в 
чреве компьютера волшебной железяки, называемой 30- 
акселератором, позволит очень гладко и плавно вертеть 
и масштабировать свои парки, наблюдая за ни- 
ми под любым углом. 


Еще одним чрезвычайно важным но- 
вовведением в Theme Park World ста- 
ло то, что теперь игроки смогут не 
только создать грандиозный развлека- 
тельный комплекс, но и самолично испы- 
тать его. Чтобы посетители не говорили, что 
аттракционы фальшивые — выглядят как 
© настоящие, а радости не приносят, раз- 
работчики добавили в игру возмож- 

ность переключения в вид от перво- 
го лица. В новом режиме все будет 
выглядеть так, как это видит среднестатисти- 
ческий ребенок. Причем, поглядев на развлекатель- 
ные приспособления, можно попробовать и пока- 
таться на них. Но прежде, во избежание несчас- 
тных случаев (Бог с посетителями, себя-то жал- 
ко), рекомендуется тщательно оглядеть заведе- 
ние со всех сторон, а уж потом с головой бросаться в 
омут развлечений. Данная новинка безусловно позволит 
любителям стратегий ощутить новую струю, а также 
привлечь к Theme Park World знатоков и ценителей FPS 
(First-Person Shooter), которые, по крайней мере на ат- 
тракционах, будут чувствовать себя как дома. Причем 
разработчики обещают воссоздать эффект увеселитель- 
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ных мероприятиях очень реалистичным. 


Замечательные визуальные эффекты, такие как очень 
занятная анимация строительства заведений, подстере- 
гают игроков в Theme Park World на каждом шагу, созда- 
вая чрезвычайно симпатичную и притягательную атмос- 
феру игры. На эту же благую миссию работает и звуко- 
вое сопровождение, которое поддерживает ЗО-звук. 
Только представьте себе, что будет твориться в ваших 
каморках, когда очередная толпа туристов погрузится на 
«русские горки» и с отчаянными воплями о помощи ри- 
нется вниз! И среди них можете оказаться вы сами... 


ВНАЧАЛЕРЬЛОСТРОВ 


Но в Theme Park World этих островов окажется аж четы- 
ре шутки, на каждом из которых можно воздвигнуть ку- 
чу парков развлечений не хуже, чем Центральный Парк 
Культуры и Отдыха им. Горького, и уж точно лучше, чем 
буржуйский Диснейленд. Ткнув «мышью» указующей в 
любого из участников паркового архипелага, игроки смо- 
гут получить подробную информацию о том, какие мес- 
та общественного отдыха уже существуют на них, и о ко- 
личестве наград и специальных премий, завоеванных в 
(нечестной конкурентной борьбе. 


Четыре мира, или острова, гостеприимно распахнувшие 
свои гавани для игроков, окажутся довольно разнооб- 
разными. Первым из них окажется Внешний Космос, он 
же Ощег брасе, он же Будущее, создающий замечатель- 
ный антураж мирного (sic!) будущего человечества. Кро- 
ме него любители экзотики смогут построить свою импе- 
рию в Диких Джунглях (Wild Jungle), известных также 
под названием Потерянное Королевство. Ветеранам пси- 
ходелических революций, безусловно, придется по душе 
островок, на котором расположился мир Сюрреальной 
Фантазии (Surreal Fantasy). Завершает великолепный ар- 


хипелаг тема Хэллоуина (Halloween), в которую смогут 
нырнуть с головой (или без оной) все любители черного 
юмора. 


Все миры будут коренным образом отличаться друг от 
друга как внешним видом, так и общей стратегией зама- 
нивания доверчивых туристов в свои сети. На каждом из 
них можно построить около 100 совершенно уникальных 
для каждого острова аттракционов, магазинчиков, плат- 
ных туалетов, стоянок для горнолыжников и других не 
менее важных элементов инфраструктуры. 


В качестве примера можно привести остров Сюрреаль- 
ной Фантазии, являющийся по сути страной Великанов, 
куда когда-то попал Гулливер. В этом мире огромно все. 
Гигантские грибы растут на каждом углу, на них воссе- 
дают недетских размеров гусеницы, а по полям клевера, 
одним растением которого можно было бы до отвала на- 
кормить стадо среднестатистических коров, бодро пры- 
гают мутанированные кузнечики. Среди аттракционов, 
доступных для возведения в этом райском уголке, встре- 


чаются Bumper Bugs — небольшие машинки, предназна- 
ченные для гонок на выживание противников с игровой 


ТНЕМЕ WORLD 


площадки, Escargot-a-go-go — гигантские (как и все Ha 
острове) горки и многое другое. В мир Внешнего Космо- 
Ca игроки смогут завлечь путешественников, предложив 
им покататься на Лунных Багги (это такие маленькие ма- 
шинки, а вовсе не противные насекомые), покрутиться 
на гигантской центрифуге станции Циклон (дополни- 
тельно можно заработать на продаже бумажных пакети- 
ков отважным испытателям аттракциона) и оказаться в 
состоянии невесомости при помощи Гравитрона. Поте- 
рянное Королевство предложит посетителям совершить 
увлекательный заезд на скачущих динозавриках в ат- 
тракционе Bouncy Dinosaur или потратить чуть больше 
времени и испытать себя в путешествии по реке на брев- 
не. Парк на острове Хэллоуин обещает порадовать посе- 
тителей самыми разнообразными ужасными аттракцио- 
нами, но какими именно, разработчики пока говорить от- 
казываются, хотя можно догадаться, чего стоит ждать от 
создателей Dungeon Keeper 1, 2. 


ЧЬЛРЛЕСУ, t 


«Мы хотим сделать нашу готовящуюся игру Theme Park 
World по-настоящему веселой, но в то же время очень 
творческой, позволяющей игрокам открыть много ново- 
го и интересного,» — заявил журналистам Джефф Га- 
мон. Но, тем не менее, в Theme Park World игроки будут 
нести полную ответственность за успех или провал свое- 
го развлекательного проекта. Являясь главой организа- 
ции, они должны стараться привлечь к себе новых посе- 
тителей. Для этого новоиспеченные Березовские карусе- 
лей, Черномырдины американских горок и Чубайсы ком- 
нат смеха смогут назначать цены на входные билеты, 
конструировать аттракционы, строить магазины и кафе, 
не забывая при этом и о других важных вещах. 


Несмотря на весьма существенные различия между ми- 
рами, существует определенный набор объектов, кото- 
рый в том или ином виде присутствует в каждом из них. 
Так в любом парке в обязательном порядке должны на- 


THEME WORLD 


ходиться забегаловки, где утомленные посетители смо- 
гут подкрепиться чем-нибудь не очень ядовитым. Меню 
в подобных заведениях будет различаться в зависимос- 
ти от его местонахождения: в Потерянном Королевстве 
туристам предложат черепаший суп в тарелке, сделан- 
ной из кокосового ореха, а мире Хэллоуина — сэндвич с 
летучими мышками и кровью столетнего гамадрила 
вместо кетчупа. Также чрезвычайно полезными окажут- 
CA магазинчики, в которых путешественники смогут ку- 
пить себе костюм, чтобы органично влиться в ряды от- 
дыхающих. Например, на острове Сюрреальной Фанта- 
зии они получат возможность приобрести наряд бере- 
менного богомола, в Потерянном Королевстве им пред- 
ложат сдать свою одежду и получить взамен несколько 
шкурок, ну а на праздник Хэллоуин попадут только наря- 
дившиеся в униформу ведьм, оборотней и вампиров. 


НЕЗАМЕНИМЫХ НЕ : 
ЦЕННЫЕ . 


Перед будущими руководителями империй развлечений 
неизбежно встанет кадровый вопрос. Игроки одним на- 
жатием кнопки смогут решать судьбы людей, увольняя 
их или принимая на работу. В Theme Park World им ста- 
нут доступны Массовики-затейники, в чьи обязанности 
будет входить увеселение маленьких зануд-детей, Уче- 


ные, которые станут придумывать все новые аттракцио- 
ны и развлечения, Инженеры, ответственные за их рабо- 
ту, Охранники, выполняющие функции вы- 
шибал, и Разнорабочие, ответственные 
за уборку мусора и прочую весьма важ- 
ную ерунду. 


В Theme Park World игроки смогут обу- 
чать свой персонал, так как с самого на- 
чала наниматься на работу идут исклю- 
чительно выпускники школ для ум- 
ственно отсталых, причем и те двоечни- 
ки. Например, только-только приступив- 
ший к работе Массовик-затейник не мо- 
жет ничего, кроме как напялить на себя 
костюм и пытаться кое-как развлечь по- 
сетителей. Но если его слегка потре- 
нировать на фарфоровых кошках, то 
вскоре из него получится неплохой 
фокусник или даже акробат. Таким 06- 
разом можно выдрессировать весь штат 
работников, дабы потом не было мучитель- 
но стыдно перед посетителями. 


ГАДКИЕ 


Что касается почтенной публики, то разра- 
ботчики тщательно проработали ее AI. В результате 
чего перед игроками предстанут Крикуны — противные 
дети, как правило, женского рода, постоянно испыты- 
вающие силы своих легких, а также терпение окружаю- 
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щих, «Трудные» Дети — хулиганы, постоянно стараю- 
щиеся что-нибудь сломать или залезть в закрытые для 
посетителей места, и даже... хм... «Тошнотики» — 
дети, которых нельзя отпускать далеко без бу- 
мажного пакета: перепачкают все за пять ми- 
нут. Вообще, в Theme Park World планирует- 
ся наличие примерно 10 различных классов 
посетителей. Причем каждый отдельно 
взятый гость обладает собственной ин- 
дивидуальностью, в зависимости от ко- 
торой и реагирует на те или иные изме- 
нения в парковой жизни. В игре не будет 
случайных действий компьютерных персо- 
нажей, так как разработчики посчитали, 
что игрокам для эффективного управле- 
ния необходимо видеть четкую причин- 
но-следственную связь между своими 
операциями и поведением отдыхающих. 
И сними нельзя не согласиться. 


Вероятнее всего, Theme Park World уви- 
дит свет ближе к Новому Году (или к бур- 
жуйскому Рождеству). Поэтому у нас еще есть 
время сходить в реальные парки и тщательно 
изучить их с точки зрения посетителей, дабы, 
попав через несколько месяцев в кресло директо- 


ра Парка Развлечений, наверняка знать, что, как и за- 
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САДНИКРРЕЗ... 


FLESH cWIRE 


В последнее время в связи с известными событиями по 
отстрелу американскими подростками друг друга доста- 
точно Flesh часто стали раздаваться крики относитель- 
но того безумного насилия, которое безраздельно царит 
в наших замечательных игрушечках. Указующие персты 
обвинителей при этом грозно тыкают в Quake, уличая 
его в самой разнузданнейшей свирепости, беззастенчи- 
вой пропаганде насилия и бескомпромиссно определяя 
это исчадие ада источником всех бед несчастного об- 
щества, стонущего под гнетом сонма насильников, по- 
рожденного все тем же ужасным Quake. 


Глупость подобных обвинений настолько очевидна, что 
разводить об этом очередную дискуссию никакого 
смысла нет. Но поскольку Quake — далеко не един- 
ственная игра (причем — очень далеко!), то у старого 
игрока нет-нет да и возникает вопрос: а что, это дей- 
ствительно самый выдающийся образец относительно 
вышеперечисленных несомненных игровых достоинств? 
Опыт многолетних виртуальных кровопусканий подска- 
зывает ответ: ну, конечно же, нет. А затем на ум при- 
ходит встречный вопрос: а кто из вас помнит игрушку 
Postal? 


ПРЕДЫСТОРИЯ 


В истории американской почты имел место кош- 
марный эпизод. Как-то раз один заскучав- ge 
ший почтарь прибыл в отделение связи с 
пистолетом в руке и ни с того ни с сего 
провел массовый отстрел ни в чем не по- 
винных граждан, отправив к праотцам пят- 
надцать своих коллег. После чего успокоил- “ 
ся и застрелился сам. Хорошо хоть тогда не бы- 
ло в продаже игры Quake, а у самого почтаря не было 
компа, иначе крику было бы — до небес. Но стех самых 
пор беспричинные массовые убийства в США называют- 
ca postal, а само мероприятие — to go postal. Кстати, и 
склонность америкосов к стрельбе по ничего не подоз- 
ревающим соотечественникам проявлялась уже дав- 
ным-давно, безотносительно к играм и задолго до их 
появления. 


И вот светлый ‚_ образ добродушного, вечно 
2 < 


кусаемого + чужими злыми псами поч- 
тельно ой ‚ Водну секунду трансфор- 
. ©... мировался в жуткого се- 


рийного убийцу, аналог 
›*” нашего Чикатило. Народ 
(о внимательнее 

-\ф присматриваться к 
^\ Ys письмоносцам на 
\(\ предмет незаконно- 


го ношения ими огнестрельного оружия и затаенной 
склонности к беспричинному насилию. Термин postal 
прочно вошел в американскую разновидность англий- 
ского языка, обессмертив идиотский поступок скром- 
ного почтальона навсегда. А стишок «Кто стучится в 
дверь ко мне с толстой сумкой на ремне?» неизменно 
повергает рядового америкоса в ужас, потому как сле- 
дующая строчка звучит так: «Это он! Это — ОН! 
Оклахомский почтальон!!!» 


Зная неуемную склонность индустрии раз- „= 
влечений к демонстрации всякого рода га- ' 
достей беззащитному перед ней потреби- 
Sa Teno, было бы удиви- 
4 тельно, если бы такую знатную тему 
никто не заметил и не разработал. Вот и 
нашлись добрые люди — арканзасская фирма с 
замечательным названием Running With Scissors 
вдохновилась  бес- 
’ смертным деянием зау- 
рядного госслужащего и 
решила сваять приблизи- 
тельно на эту тему не менее 
знатную игрушечку. 


Тут следует пристально гля- 
нуть на название фирмы 
Running With Scissors, что 
по-нашему означает «Бегу- 
щий с ножницами». Что 
каждому из нас говорила в 
детстве мама? Не бегай с 
ножницами, детка! Контора, 
откровенно называющая се- 
бя «Бегущий с ножницами», 
враз настораживает и вызы- 
вает подозрения в латен- 
тной склонности к каким-ни- 
будь кошмарным членовре- 
дительским поступкам край- 
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С Мом НОМЕТ, Just 
GIMME SOME SAR 
AND Sik MAKE THe 
BAD Ol! веер 
СНЕТ GO AWAY. 


него садо-мазохистского толка. Зачем это они с нож- 
ницами бегут? Куда бегут? И самое главное — за кем?! 


Вопросы серьезные. Но по мере знаком- ‹ 


ства выясняется, что вообще-то чле- РЕ 
новредительством они не зани- м, = 
маются вовсе, никого другого по- | , 
ка не прирезали и резать, в общем- „= у, 

то, не собираются. Но как только f t xf 
присмотришься к изготовленной ими yy 
игрушке Postal, так враз может показаться, «4% 

что на самом деле все было наоборот. 


GOING 


Что-то стало неладно Ha Аризонщине... Злые демоны 
таки уже просочились на Землю, и одержимая ими пуб- 
лика бесчинствует вовсю. Здравый ум сохранил только 
один человек — наш герой. Правда, несмотря на назва- 
ние, это вовсе не взбесившийся почтальон, а простой 
американский мужик, какой-нибудь там Кевин или 
Джон, имени его нам не говорят. Глядя на творящуюся 
за окном вакханалию, он рассуждает по-американски 
холодно и здраво: чтобы спастись, надо без промедле- 
ния всех замочить. И начинает мочить. 


Игрушка резко отличалась от всего виденного ранее. 
Нет, внешний вид у нее самый обыкновенный: вид 
сверху/сбоку, и все, что есть в игре, нарисовано вруч- 
ную (очень хорошо нарисовано, между прочим). Отли- 
une здесь в другом. В игре Postal не надо ниче- 
) го искать. В ней не надо никого спасать. Не 
| надо набирать какие-то там очки. В ней прос- 
то надо всех убить. Всех, кто мечется по экрану: 
и негодяев, и мирных жителей. Конечно, 
происходит некоторая нестыковка, ибо наз- 
вание Postal подразумевает немотивированное массо- 
вое убийство, а тут налицо мотивированность. 


Игра безумно кровава. Идет непрерывный отстрел 
всех, кто попадается на глаза. «Мирняк» постоянно 


используется в качестве живого щита. В ход идут гра- 
наты, мины, канистры с напалмом, пузыри с коктей- 
лем Молотова и огнеметы. Трупы никуда не исчезают, 
лужи кровищи не испаряются. Через десять минут 
после начала побоища густотой раскладки трупов 
карта напоминает поле Куликово на утренней зорьке. 
Но главное в Postal — звук. Как они это записывали — 
не знаю, но вообще происходящее сильно напоминает 
артобстрел сумасшедшего дома. И это придает безум- 
ной мясорубке еще более зверские очертания. Честно 
скажу — такой накал страстей никакому Quake даже 
не снился. 


По словам разработчиков, игра Postal создавалась ими 
как аналог «Криминального чтива» для мира компью- 
терных игрушек. То есть уровень насилия намеренно 
доводился до такой степени, что насилие переставало 
выглядеть таковым. Игра получилась именно такой, ка- 
кую хотели построить авторы. Но... 


Тонких эстетических устремлений творцов не “= 
понял никто. Неописуемо циничная и сверхжестокая 
игра была воспринята в штыки всеми: начиная от 
чадолюбивых родителей и заканчивая главным 4 
начальником почты Соединенных Штатов, усмот- 
ревшего в игре оскорбление чести мундира. Для 
продаж в Европе игру изрядно подредактировали, 
почикав и подправив наиболее знатные аспекты, то ес- 
ть по сути дела — кастрировали. В благонравной Ав- 
стралии ее запретили к продажам просто сразу, а в са- 
мих Штатах под мощным давлением организации 
CompUSA продажи свели на нет постепенно. 


На моей памяти это была первая игрушка, которую 
продавали со столь суровыми возрастными ограниче- 
ниями. И хотя, с одной стороны, огроменная предуп- 
реждающая желтая наклейка на коробке способ- 
ствует ускорению продаж по причине завле- ) 
кательности своего запретного содержимо- a 
го, с другой стороны, немалое количество Mara- 
зинов попросту отказывается брать подоб- „ 
ные игры на реализацию. Лицемерные, они <—% 
дорожат своей репутацией «добрых» про- 
давцов мерзкой куклы Барби и не желают про- 
давать «аморальные» игрушки. 


Игру возненавидели все — кроме игроков. Но нажим со 
стороны властей давал себя знать, и продажи Postal па- 
дали с катастрофической быстротой. Почтовое ведом- 
ство США орало, что право распоряжаться названием 
Postal имеют только одни они и никто другой (тут труд- 
но спорить, согласный). Стремясь поправить положе- 
ние, RWS ударным порядком выбросили на рынок про- 
должение игры, Postal: Special Delivery (Специальная 
доставка). Продолжение, в котором, помимо кормящих 
матерей и грудных младенцев, появилась возможнос- 
ть убивать стадами адвокатов, членов орга- 
низации Красного Креста и совершенно 
голых нудистов, скоропостижно догна- 
ло участь оригинала. Не помог даже бесплатный патч, 
который позволял побегать от лица Санта Клауса с пол- 
ным мешочком новогодних подарков типа напалмовых 
бомб. «Ни политики, ни правительственные агентства, 
ни фашистские законы нас не остановят! Вы спокойно 
можете приобрести игру на нашем веб-сайте!» — гово- 
pun человек по связям с общественностью RWS Винс 
Дэзи. Но подобные способы покупок не могут сделать 
погоды в количестве продаж даже в Америке. Играю- 
щий народ только начал сбиваться в «почтовые проф- 
союзы» (нечто типа кланов), как все окончательно при- 
душили. 


На этом история борьбы американской общественности 
против игры Postal благополучно завершилась. Завер- 
шилась полной победой злобных живых почтальонов и 
настоящих конгрессменов над маленьким придуманным 
миром. Общественность радостно сплясала на плас- 
тмассовых коробочках, коваными сапогами цензуры 
растоптав в пыль отличную игру. 


В завершение всего этого я рекомендую всем крепко 


задуматься над тем, что значит в реальности конститу- 
ционное право граждан на свободу слова и на что по- 
хожа его реализация в жизни не только у нас, но и да- 
леко за бугром. 


Вот... Такая вот катавасия вышла с фирмой Running 
With Scissors и ее замечательной игрушкой Postal, кото- 
рую ни за что ни про что до смерти запинали злобные 
мутанты из числа по уши деревянных ортодоксальных 
моралистов. 


Бывает так, что творческие конторы разваливаются и 
от гораздо менее серьезных причин. RWS оказалась не 
из таких — и слава Богу, потому как утрата таких талан- 
тов для индустрии — невосполнима. Парни держались 
молодцами, дружно наплевали на неудачу, крепко за- 
жали половые органы в кулаки и снова взялись за ра- 
боту. 


Игра, над которой они сейчас работают, называет- 
``. ся Flesh&Wire. Название звучит неплохо: мясо, 
понимаешь, перекрученное проволокой... 
} МЯСО/ПРОВОДА 
Y Обстановка сменилась радикально. Дабы не 
’” злить более общественность, навести порядок 
среди граждан нам не дадут. Противники у нас — 
инопланетяне. Дескать, стрельба по «чужим» — это 
вовсе не насилие. Ну-ну... 


На этот раз мы выступим в роли полицейского. Зовут 
нашего орла Ангус. На мой взгляд, имя редкое. Во вся- 
ком случае лично я знаю только одного Ангуса — Ангу- 
са Янга, главного гитарэро из славной группы АС/ОС. 
Парень очень колоритный, и если Ангус-коп хоть чуточ- 
ку похож на Ангуса-музыкантика, то это уже хорошо, 
такой заскучать не даст. 


фический по 

малойётнего сопляка в отглаженных брюч- 
ках, которого мы видели в Resident 
Evil 2, а старый злобный коп. То есть 
граждан Ангус стойко ненавидит. Наруши- 
тельниц правил парковки постоянно старается скло- 
нить к немедленному сожительству. Никогда не упус- 
тит возможности стащить что-нибудь с охраняемого 
объекта. Не побрезгует отжать с провинившегося де- 
нег. Образ жизни ведет сугубо аморальный. Короче, 
страж порядка еще тот. Но тут надо отметить сразу, 
что если дело касается чего-то серьезного (типа вне- 
запного начала боевых действий), как именно такие 
разгильдяи и нарушители, типа нашего Ангуса, непре- 
менно показывают себя с самой положительной сторо- 
ны. Так что смею заверить, негодяйствующий 
коп никого не разочарует. 


Ну а пока Ангус безмятежно расхищает ка- 
питалистическую собственность и бессовестно 
нарушает все положения уставов и должнос- 
° тных инструкций — дрыхнет на посту. Тем вре- 
менем к нашей Земле незаметно подкрадывается... 
Нет, не то, что ты подумал! Хотя и он подкрадывается 
тоже. Но на самом деле к Земле подкрадывается Нью- 
лид (The Миа). Что это такое — никто не знает. Из- 
вестно только то, что он очень большой, постоянно 
шастает туда-сюда по космосу и без спросу жрет пла- 
неты. И вот как-то раз жарким канзасским деньком Ан- 
гус забылся на службе послеобеденной дремой. А в 
это время гад-Ньюлид подкрался к Земле и — опань- 
ки! — сожрал ее всю без остатка, сволочуга. 


Конечно, такое ерундовое событие не могло нарушить 
крепкого полицейского сна. Проснулся Ангус не от 
грома катастрофы планетарного масштаба, а оттого, 
что его ноги вместе с казенными ботиночками отгрыз- 
ла какая-то озверевшая амеба!!! Мерзкая, зеленая, 
бесформенная тварь отьела всю его нижнюю полови- 
ну! Ног — нет, задницы — нет! Да и вообще всего, что 
свисало ниже пояса — ничего этого теперь у него 
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нет!!! Только лиловые полицейские кишки неизящно 
так свисают... 


Но, конечно же, Ангус не сдается! Как раз наоборот! 
Мощным усилием воли и целенаправленным напряже- 
нием мозгов он немедленно устанавливает над амебой 
абсолютный контроль, полностью подчинив ее своему 
могучему полицейскому интеллекту. А присмотрев- 
шись к этой дряни, из которой сиротливо торчит его 
туловище, повнимательнее, он с изумлением обнару- 
живает, что вообще-то теперь может ездить на ней 
верхом, что при отсутствии ног вовсе не так уж и пло- 
хо. 


Отбросив сожаления по утраченным ногам, заднице и 
прочим своим прелестям, Ангус решительно седлает 
амебу и приступает к рекогносцировке на местности. И 
вскоре соображает, что он находится внутри гигантско- 
го живого организма, который, похоже, целиком сож- 
рал его родной город. Вокруг из мясистых стенок тор- 
чат куски знакомых зданий, автозаправок и машин. По- 
путно он замечает, что рядом бродят какие-то жуткие 
твари, безжалостно пожирающие любые формы жиз- 
НИ... 


Таким образом, мы имеем свежую интерпретацию древ- 
него сюжета, повествующего о том, как когда-то давно 
дикий кит точно так же сожрал известного библейско- 


страдал, то Ангус вообще ничем не страдает и вре- 
мени зря терять не собирается. Конечно же, он не- 
медленно бросается на поиски оружия, потому £) 


как нормальный мужчина без ствола постоянно Чув- 


ствует себя голым, тем более — если у него отгрызены 
ноги. Розыски верхом на амебе приводят Ангуса к сим- 
патичному армейскому грузовичку, опрометчиво загло- 
ченному Ньюлидом. Ну а отсюда уже начинает развора- 
чиваться собственно игра, которая по жанру смело по- 
падает в категорию «шутер». 


Итак, в основе сюжета лежит суровый конфликт двух 
мощных антагонистов: Ньюлида, который нагло хочет 
сожрать все, и Ангуса, которому вовсе не нравится то, 
что его нагло сожрали. Мысленно прикинув одно от- 
грызенное место к носу, обглоданный страж порядка 
смекает, что раз то, внутри чего он находится, живое, 
то у этого живого наверняка где-то должны быть моз- 
ги. Ну, а раз есть мозги, да еще и живые, то их непре- 
менно надо прострелить, что и позволит окончатель- 
но решить вопрос с хамским пожиранием людей при 
исполнении. С этого момента амебный всадник берет- 
ся за дело. 


Предлагаю не делать скоропалительных выводы 

типа «ну вот, очередной беги-стреляй». Времена 
DOOM и Quake ушли безвозвратно, братцы. Half-Life и 
Thief подняли планку настолько высоко, что игрушки, в 
сюжетном плане продуманные менее чем эта парочка, 
теперь выпускать просто глупо. 


‚2 _ _ ДЖИПИУТОВКАГААМЕБЕ 
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Оседланная амеба ведет себя под Ангусом несколь- 
ко необычно, а потому управление движением будет 
иметь некоторые особенности. Особенность номер 
один: при езде амеба трется об пол и постепенно те- 
ряет массу. Чем меньше масса этого слизняка, тем 
ниже скорость передвижения. Но куски этой мерзкой 
зеленой пакости разбросаны повсюду, и Ангус смело 
может их собирать путем элементарного наезда. 
Кроме того, амеба может отожраться телом повер- 
_женного Ангусом врага. В ходе пожирания повер- 
женных супостатов масса амебы увеличивается, а 
вместе с ней растут и ее необычные специальные 
способности. 


Особенность номер два: легкий инерционный занос на 
поворотах, откуда проистекает сложность управления 
на пологих склонах. Вместе с тем, амеба может непло- 
хо скакать, что очень сильно помогает при встрече с 
врагами. 


Вообще же этот слизняк ничуть не хуже сожранных им 
ног, а местами так и получше. На нем можно бегать, 
прыгать, лазать по лестницам, он даже может выпол- 
нять роль крюка (грапплинг хука). Кроме того, в случае 
смертельной опасности Ангус может спрятаться внутрь 
своей амебы целиком. В этом случае атаки врага будут 


отрывать куски зеленого вещества, что резко ухудшает 
тактико-технические характеристики амебы и ходовые 
качества Ангуса. Но в случае полной утраты массы Ан- 
гус ведет себя как терминатор номер два: подтягиваясь 
на руках, ползает по отлетевшим кусочкам и собирает 
их воедино — до тех пор, пока не сможет разъезжать 
как прежде, ибо без амебы его передвижение макси- 
мально затруднено. 


Мало того, этой дрянью еще и драться можно. Если по- 
дойти к противнику поближе, то можно вытянуть щу- 
пальце и надавать неприятелю по мордасам. Если кно- 
почку попридержать, то противник будет щупальцем 
схвачен и обстукан башкой об пол. Если враг крепок, 
можно швырнуть его об стенку. На зашибленного неп- 
риятеля надо наехать и сожрать его целиком — это 
очень питательно и прекрасно увеличивает массу. В 
процессе переварки внутри амебы от противника всег- 
да остается череп, которым в дальнейшем можно выс- 
трелить как пушечным ядром! 


Поскольку оседланную амебу маленькой никак не назо- 
вешь, то время от времени Ангусу будут попадаться та- 
кие места, в которые он просто не способен пролезть. 
Для того чтобы туда проникнуть, от тела амебы можно 
отделить маленький кусочек — разведчик (helper mon- 
(8 key), который пролезет в любую дырку, что-то 
вроде управляемой видеокамеры. На время уп- 
/ равления разведчиком Ангус остается без прис- 
_ мотра, однако разведка того стоит. Кроме то- 

ь го, эти «обезьянки» могут выполнять и 
— _ некоторые другие функции, а 
= именно: собирать частички 
зеленой амебной массы в пределах досягаемости и как 
верные псы нападать на неприятеля, сковывая его дви- 
жения и облегчая хозяину задачу по уничтожению про- 
тивника. 


ВРАЖЕСКАЯСВОРАЛНАШАРСЕНАЛ 


На случай появления внутри себя таких вот Ангусов 
Ньюлид давно имеет неплохо отлаженную иммунно- 
оборонительную систему в лице охранных дронов. Сис- 
тема сформирована из бесчисленных поколений тех, 
кого он смог сожрать, но не сумел переварить. Отряды 
самообороны укомплектованы такой мерзостью, что 
нам пока что и не снилось. Конечно, на данный момент 
все это только в проектах, но вообще интересно уже 
сейчас, чего там народ наприду- 
мывал. 


Основная масса врагов какого-то 
насекомо-животного происхожде- 
1 ния, причем настолько гнусного, что 
tlle — ПО сравнению с ними отгрыз- 
шая Ангусу ноги амеба кажется 
симпатичной милашкой. Тут есть летучие отряды ко- 
маров, оснащенных лазерами. Есть слизеядные 
пиявки, которые напрыгивают на ангусовую амебу и 
усасывают всю зеленую слизь без остатка. Сами они 
при этом от пережора взрываются, от чего Ангусу 
легче не становится. Присутствуют разрывные кра- 
бы-камикадзе, которые очень не любят, когда кто-то 
ходит рядом. От злобы они становятся ярко-красны- 
ми, а потом подрывают зазевавшуюся жертву в 
клочья. Крабов можно аккуратно отстреливать изда- 
лека или быстро использовать в качестве гранат. 
Стадами нападают наглые пауки, отжирая по кусоч- 
ку драгоценную слизь. Неизвестные твари стреляют 
с потолка струями кислоты, растворяющей без ос- 
татка как амебу, так и самого Ангуса. В темных углах 
таятся эякулазеры, гениталии которых исторгают 
жгучие плазменные заряды. Кое-где расставлены 
живые мортиры, которые жрут близлежащие трупы, 
переваривают их и какой-то дрянью стреляют по 
врагам. Работают они в тесном симбиозе с пауками, 
которые таскают их с позиции на позицию. Для улуч- 
шения пищеварения им, похоже, рекомендуется под- 
кидывать разрывных крабов. Еще там ползают от- 
вратительные эмбрионы, которые тоже норовят из- 
ничтожить нашу слизь психическими атаками. В воз- 
духе парят вооруженные огнестрельным оружием 
дроны. Завершают картину самоходные рокет лаун- 
черы, разъезжающие на таких же амебах, как у Ан- 
гуса. Все эти гадины действуют заодно с большими 
монстрами, на головах которых закреплены огром- 
ные шары на цепи для измельчения противников. 


Есть мнение, что все это пойдет в сопров ении зву- 
ков навроде тех, что сопровождают м от 
зергов. Вот уж где мерзостина так мерзостина! Радует 
и глаз, и ухо. В общем, все окружение исполнено в та- 
ком биологическом духе, типа зергов и внутренностей 
корабля в «Чужих». И даже двери там будут сделаны в 
виде сфинктеров. Что ты спросил? Что такое сфинктер? 
Пора бы уже знать, дорогой... Наиболее известный те- 
бе сфинктер — это кольцевая мышца, крепко запираю- 
щая одно интересное место и сохраняющая твои штаны 
в чистоте. 


Чтобы противостоять всему этому гадскому полчищу, 
Ангусу будет выдано всего-навсего три типа оружия. 
Обосновывается это тем, что игра будет далеко не 
стандартной. Ну, я не зря там, в начале, про Postal 
так долго распространялся. То, что игра будет нес- 
тандартной, можно не сомневаться. Так вот, примене- 
ние оружия будет плотно сопряжено с ловкостью 
джигитовки на амебе и активным использованием 
рельефа местности. В конце концов, на кой черт они 
тогда эту амебу придумывали, чтобы ее никто не ис- 
пользовал? 


Но все-таки нам выдадут пушку Гатлинга (ба та 
Cannon) с неограниченным боезапасом. Это так, для 
начала. Потом дадут электроразрядник, который под- 
питывается током от накапливаемого нашей амебой 
статического электричества. Плюс кругом разбросаны 
всякие электроды, от которых можно успешно подзаря- 
диться. Можно, правда, и по мозгам получить. Кроме 
того, электроразряды можно использовать для откры- 
вания сфинктерных дверей и для подсветки в кишеч- 
ной темноте Ньюлида. Ну и на закуску — ядовитый газ. 
Из какого места Ангус будет его выпускать — пока не- 
понятно, но вещь будет смертоноснейшая. Сперва 06- 
разуется газовое облако, которое по мере рассеивания 
поднимается к потолку, конденсируется и там и выпа- 
дает вниз страшно ядовитым кислотным дождем. Кон- 
центрацию газа можно увеличивать, подпуская в обла- 
ко все новые дозы зловонного газа типа «шептун». Ма- 
ло того, газовые облака можно превращать в грозовые 
тучи! То есть если сперва как следует навонять, а по- 
том шарахнуть по газовому облаку из электроразряд- 
ника, эффект будет просто опустошительный! Из смер- 
дящей тучи немедленно забьют молнии, поражая все 
вокруг насмерть. Однако враг не глуп, и поэтому мно- 
гие твари предпочитают переждать, когда облако под- 
нимется вверх, или обежать преграду вокруг. Малень- 
кие гады в силу того, что облако висит над полом, сра- 
зу могут прорваться по низу. Так что применение смер- 
тельных газов крайне стратегично — в общем-то, как и 
В ЖИЗНИ. 


Ничего пока не известно про дэсматч. Однако игра 
Postal давала нам возможность срубиться так славно, 
что я до сих пор ее вспоминаю. Чует сердце мое, мы и 
на амебах еще поскачем от души. 


ОЖИДАНИЯ 


Вот. Примерно такой расклад. Я так подозреваю, что 
Flesh&Wire тоже не станет «Криминальным чтивом» в 
мире игрушек, точно так же, как не удалось им стать за- 
рубленной игре Postal. Но я думаю о другом. 


Конечно, очень жаль, что злобные пинки цензуры сно- 
ва перенесут нас к каким-то непонятным инопланетя- 
нам, вместо того чтобы дать порезвиться среди со- 
циально близких нам людей. Но компания Running With 
Scissors СПЛОШЬ СОСТОИТ ИЗ людей веселых, ироничных 
и крайне насмешливых. Сползайте к ним на сайт и пос- 
мотрите сами. Больше чем уверен, что игрушка 
Flesh&Wire будет творением выдающимся. Не в том 
смысле, что потрясет всех качеством движка (о кото- 
ром ничего не известно), какой-нибудь невероятной 
графикой и освещением (хотя и такое тоже может слу- 
читься, чем черт не шутит). 


Перво-наперво тут обязан быть реванш за игру Postal, 
неоцененные усилия и поруганную честь конторы. А 
во-вторых, такие люди просто не могут выдать нам 
очередную серую, сто раз пережеванную дрянь. Игры 
они делают такие, какие стали бы покупать сами. Ну, 
Postal мне пропер совсем неплохо. Flesh&Wire буду 
ждать с нетерпением. Говорят, что к Новому Году спо- 
добятся. 


CINPREVIEW 


PREVIEW 


Ferrari 


КОНЕЦВИРТУАЛЬРОСТИ-28 


ХИТ? FERRARI CHALLENGE 


FERRARI > CHALLENGE 


Платформа: Naomi, Dreamcast 

Жанр: Гоночный симулятор 

Издатель: 5еда 

Разработчик: 5еда АМ2 

Главный дизайнер: Yu Suzuki 

Дата выхода: Август 1999 (Naomi), 2000 (Dreamcast) 
Онлайн: www.sega.co.jp 


авно ушли в прошлое те времена, когда зайдя в зал игровых автоматов, наполненный до отказа са- 
мыми последними достижениями японских и американских разработчиков, мы застывали от изум- 
ления перед невероятной, совершенно фантастичной графикой, чистыми текстурами, огромными 
экранами и супербыстрым игровым процессом. Аркады некогда не просто доставляли нам удоволь- 
ствие пообщаться с самыми современными технологиями 20 и 3)-графики, но погружали в новый 
реалистичный мир, подобного которому нельзя было найти ни на одной приставке, ни на одном 
компьютере. Последним форпостом этого подхода к делу стала компания 5еда и ее супермашина 
под названием Моде. В полудесятке гениальных автоматов, в которых чудесным образом сочета- 
лись револционные идеи дизайнеров с революционной же графической технологией — весь пос- 
ледний золотой век аркад. Больше такого не будет. А имена Sega Rally 2, Daytona USA 2, Virtua 
Fighter3, ScudRace, Spikeout и LA Riders будут навсегда вписаны в историю как самые красивые, ин- 
тересные и запоминающиеся игровые проекты середины-конца девяностых. PlayStation заменила 
собой практически весь остальной рынок игровых автоматов (за исключением, разумеется, самой 
Моде! 3, на голову превосходившей PlayStation с технологической точки зрения). Вышедший же в 
Японии чуть более полугода назад Dreamcast смог максимально приблизиться по графическим воз- 
можностям к непревзойденному стандарту, и, таким образом, в очередной раз закрыл тему убий- 
ственно красивой графики на игровых автоматах. Призванная сменить Моде! 3 недорогая и совмес- 
тимая с Dreamcast технология Naomi по понятным причинам особенного технологического новатор- 
ства в себе не несет. И теперь главным дизайнерам 5еда предстоит покорять нас в своих произве- 
дениях не только и не столько графикой, сколько попытками представить привычный игровой про- 
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цесс в абсолютно новом свете, 


Сегодня производители игровых автоматов делают ставку 
вовсе не количество обрабатываемых полигонов в секунду, 
поскольку по этому параметру они уже не имеют подавляю- 
щего превосходства над современными приставками и ком- 
пьютерами. Новая мода — экстравагантные автоматы с CO- 
вершенно сумасшедшими играми. Тон на сей раз, как ни 
странно, задала компания Konami со своими сверхпопуляр- 
ными диджейским симулятором BeatMania и особенно танце- 
вальным шедевром Dance Dance Revolution, единственной и 
основной прелестью которого является тот факт, что кнопки 
надо нажимать не руками, а ногами. Популярность придумки 
Konami, как обычно, вызвала бурю подражаний и клонов, на 
удочку, как обычно, попались такие любители заимствовать 
чужие идеи как Namco и Jaleco. Собственно же Sega незамет- 
но и как бы совершенно независимо от всех этих событий вы- 
тащила из глубины веков идею почище. Дабы игры на хоро- 
шо раскручиваемой Naomi отличались особым шиком и дос- 
тигали новых высот реалистичности, симуляторы на Naomi 
было решено делать сразу на три экрана. Догадаться, кому 
же эта мысль пришла в голову, очень несложно. В 5еда толь- 


ко один человек способен на подобное безумство. Это, разу- 
меется, Yu Suzuki. 


Сложно понять этих японцев. Культовым статусом звезды 
они порой одаряют совершенно странных людей. То пол- 
Японии с ума сходит по виртуальной певичке, не обращая 
абсолютно никакого внимания на девушку, которая, соб- 
ственно за нее и поет. То вдруг находится в стране без ма- 
лого две тысячи психов, готовых отдать целых две тысячи 
долларов за комплект игры с несколькими сувенирами, кото- 
рую прямо к крыльцу доставит ее главный диайнер, совер- 
шенно сумасшедший лидер команды WARP Kenji Eno. В оп- 
равдание им можно сказать лишь то, что Yu Suzuki они 060- 
жают соврешенно заслуженно. У главной звезды компании 
Sega, а вернее, ее подразделения АМ2, заслуг перед совре- 
менной игровой индустрией столько, что перечислять их 
пришлось бы слишком долго. В любом жанре, за который 
когда-либо брался мастер всегда у него выходило нечто со- 
вершенно неординарное, и по большей части революцион- 
ное. Впрочем, жанров этих было не так уж и много. Всего за 
пятнадцать лет в Sega Suzuki делал игры всего лишь трех, но 


зато основных для аркад жанров: драки, гонки и стрелялки. 
Его первая приставочная игра, Shenmue, обещает открыть 
нам в конце октября новые горизонты одного из самых слож- 
ных жанров — RPG. А тем времнем, несмотря ни на что, OH не 
собирается бросать свой любимый рынок игровых автоматов, 
и готовит для него игру, которую без преувеличения можно 
назвать разрушителем всех общепризнанных канонов жанра. 


С незапамятных времен существует некое разделение всех 
гоночных игр на симуляторы «настоящие» и «аркадные». 
Причем само слово «аркадные» собственно, и означает, что 
такие игры достойны появления на игровых автоматах, бла- 
годаря красочности, простоте, невысокой реалистичности. 
Игра, которая рассчитана на три-четыре минуты вашего с 
ней времяпровождения должна доставить максимум графи- 
ческого блаженства и при этом не слишком затруднять уп- 
равление, дабы игрок мог не отвлекаться на такие мелочи, 
как необходимость вовремя притормаживать, следить за по- 
воротами и так далее. Понаблюдав основательно за всем 
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этим, и даже отметившись весьма реалистичными Virtua 
Racing и Daytona USA, Yu Suzuki решил, что с таким положе- 
нием дел пор кончать, и начал работу над совершенно новым 
проектом, целью которого стало, не много не мало, создание 
самого реалистичного автосимулятора всех времен. Мало то- 
го, симулятор этот решено было выпустить вовсе не на РС, и 
не на Dreamcast, а для начала на игровых автоматах. Задум- 
ка оказалась настолько смелой и необычной, что 5еда дала 
добро на получение лицензии от любимого автомобильного 
производителя автора игры — компании Ferrari. Yu Suzuki уже 
давно был замечен в своем пристастии к машинам этой мар- 
ки, и еще в знаменитом Outrun вы могли с ветерком прока- 
титься на красном болиде по стремительно ветвящимся трас- 
сам. На этот раз речь вновь идет о Ferrari, и вновь о спортив- 
ных машинах, а вовсе не о Формуле 1. В новой игре именно 
великолепная Е355 является главной звездой и самым глав- 
ным героем. Как ни странно, она — единственная доступная 
в игре машина, хотя и встречается в F355 Challenge в добром 
десятке различных раскрасок. Что же представляет собой, 
наверное, самая совершенная гоночная игра современности? 


Убийственные аргументы Yu Suzuki начинаются уже с перво- 
го взгляда на собственно игровой автомат. Перед нами появ- 
ляется огромный ярко-красный «кабинет», отгораживающий 
кабину от остального мира тремя большими экранами, распо- 
ложенными под небольшим углом друг к другу для создания 
панорамного эффекта и большого, солидного кресла пилота, 
в точности передающего настоящее сиденье Ferrari F355. Ko- 
лонки у головы игрока и яркая пластикововая обшивка авто- 
мата дополняют картину. В стремлении наиболее точно пе- 
редать кабину настоящей F355, AM2 сделала для игры совре- 
шенно особый руль и систему управления. Во-первых, они 
являются прямой репликой с реальной гоночной машины, во- 
вторых, снабжены технологией force feedback по схеме сход- 
ной с той, что применялась в Sega Rally 2 и Daytona USA 2. 
Ну, а в-третьих, управлять вирутальным автомобильчиком 
отныне придется, используя не стандартные две, а целых три 
педали. Да, да, совершенно верно, три. Отныне манипуляции 
с педалью сцепления превращаются в такой же важный эле- 
мент игрового процесса, как и правильная игра с газом и тор- 
мозом. В результате F355 Challenge одним махом превра- 
щается в единственную игру, в которой абсолютно достовер- 
но передаются все элементы управляения настоящим авто- 
мобилем. Разумеется, в эту схему вписывается также и пяти- 
или шестиступенчатая коробка передач, которая в отличие 
от большинства других автоматов, находится не на передней 
панели вместе с рулем, а именно там, где она должна нахо- 
диться, то есть справа сбоку, чуть-чуть выше уровня кресла. 
В доверишение ко всему, с другой стороны к автомату при- 
собачена небольшая коробочка, внутри которой скрывается 
принтер, который распечатывает ваши результаты после 
каждой игры, подробно рисуя траекторию на трассе, показы- 
вая степень нагрузки двигателя, тормозов, основных узлов 
автомобиля. Изучив такой документ прмо как какой-нибудь 
Шумахер или Хаккинен, вы сможете сделать свои выводы и в 
следующий раз пройти трассу много лучше. 


Еще одна уникальная деталь, скорее присущая РС`шным го- 
ночным симуляторам, нежели аркадному автомату, заклю- 
чается в том, что в новом творении Suzuki вы не увидите при- 
вычных ярких фантастичных трасс. Следуя установке, дизай- 
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неры ничего на этот раз не придумывали, а занимались лишь 
тем, что старались максимально реалистично и точно пере- 
дать совершенно реальные, существующие в реальном мире 
трассы. Две из которых хорошо знакомы всем фанатам «Фор- 
мулы 1», — это итальянская Monza (фактически, домашная 
трасса Ferrari, если не считать собственного автодрома ком- 
пании во Фьорано), и японская Suzuka (попавшая в игру по 
вполне понятной причине родства фамилии скромного ее 
продюсера). Помимо этого доступны еще четыре местных 
японских трассы, используемых обычно в чемпионате 
Formula Nippon или мотогонках. С дизайнерской точки зрения 
особый интерес представляет лишь Suzuka, поскольку трасса 
расположена в парке с аттракционами, да вдобавок ко все- 
му, с нее открывается прелестный вид на токийские небос- 
кребы. С графической точки зрения, F355 Challenge с перво- 
го взгляда не кажется абсолютным совершенством, однако 
существующие прелести трасс, а главное, самих автомоби- 
лей, переданные с абсолютной достоверностью, постепенно 
меняют мнение зрителя к лучшему. Впервые зрители на три- 
бунах представлены не в виде размазанной по диагонали 
пестрой текстуры, а в виде вполне самостоятельных, пусть и 
простеньких полигонных моделей. Погодные эффекты, блики 
на машинах (настоящие и реалистичные, а не те, какими ба- 
луют нас всякие Ridge Васег`ы и Gran Turismo), текстура ас- 
фальта, обилие обеъктов на трассе, и главное, целых шесть 
автомобилей, которые одновременно могут показываться на 
экране (экранах). А на каждый из этих автомобилей израсхо- 
довано, между прочим, больше, чем по две тысячи полиго- 
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Реалистичность игры может быть смягчена или ужесточена в 
зависимости от того режима, в котором вы решили попробо- 
вать свои силы. Как и в большинстве серьезных симуляторов 
вы можете включить помощь при торможении, дать компью- 
теру возможность нарисовать линию идеальной траектории 
прохождения поворотов. Разумеется, есть и возможность ис- 
пользования автоматической коробки передач с соответ- 
ствующей отменой третьей педали. Но самый большой кайф 
вы, несомненно, получите вырубив все вспомогательные оп- 
ции и мастерски проходя все повороты выиграв гонку. Для 
достижения этого счастливого момента, разумеется, придет- 
ся потратить немало монеток, тренируясь на различных 
трассах. 


После некоторого времени проведенного в аркадах, где она 
повилась в августе, игра потихоньку начнет свое движение к 
Dreamcast. На пути — уйма проблем и компромиссов. Разу- 
меется, шикарную широкоэкранную версию придется вме- 
щать в один стандартный телевизионный экран. Придется 
отказаться от сцепления и вообще придумывать, как всем 
этим управлять со стандартного джойпада. Вдобавок ко все- 
му, стандартный автомат F355 Challenge работает сразу на 
4-х платах Naomi, из которых по одной используется для 
каждого из экранов и еще одна — специально для музыкаль- 
ного сопровождения. Впрочем, думается, команда АМ? су- 
меет справиться со всеми трудностями и доставит нам удо- 
вольствие, выпустив первый же серьезный автосимулятор на 
игровой приставке. 


F355 Challenge — это наверное, самая новаторская гоночная 
игра последних лет, а возможно, и десятилетий. Впервые ди- 
зайнеры расправились практически со всеми компромиссами, 
мешавшими созданию настоящего, действительно интерак- 
тивного и реалистичного гоночного действа. Как говорит Yu 
Suzuki: «Нет ничего ближе к тому ощущению, которое соот- 
ветствует вождению настоящего Ferrari. Это практически 
идеальное повторение. Хотя, конечно, водить настоящий 
Ferrari в реальной жизни все-таки интереснее, можете мне 
поверить». 


ci 
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аверное, каждый раз, рассматривая возможность создания игры в новом для себя 


жанре, признанное и сверхпопулярное издательство Square встает перед соблазни- 
тельной возможностью добавить в название заветного творения два магических сло- 
ва. И практически всегда разумно отказывается от рискованной идеи. В то же время 
надежда хоть когда-нибудь хоть чем-нибудь попасть однажды в точку, как некогда 
случилось со знаменитой Final Fantasy, компанию не оставляет никогда. И зачастую 
эксперименты Square по выжиманию оригинальности из совершенно нетипичных для 
этой компании игрушек приводят к весьма интересным результатам. После Bushido 
Blade, Ehrgeiz, Tobal и прочей экзотики типа IS Eternal Section 3a Square закрепилась 
наистраннейшая репутация. С одной стороны, это одно из наиболее традиционных 
издательств, от которого никто и никогда не ожидает особенных сюрпризов, а с дру- 
гой — совершенно странная новаторская компания, из под пера которой постоянно 
выходят игры если уж не слишком хорошие, то, по крайней мере, чертовски ориги- 


нальные. Хорошо раскрученные торговые марки наподобие FF, Secret of Mana, Chrono 
Trigger и некоторые другие находятся, как правило, под колпаком неприкосновеннос- 
ти, но уж зато с новыми и не слишком многобюджетными проектами изголодавшиеся 


дизайнеры могут творить все что угодно. 


Co своим новым детищем под названием Vagrant Story известный 
продюсер Yasumi Matsuno, похоже, решил основательно позаба- 
виться. И, судя по всему, у создателя Ogre Battle и Final Fantasy 
Tactics голова уже давным-давно работает в направлении, карди- 
нально противоположном неспешным пошаговым битвам, ведо- 
мым эпическими сюжетами. От прошлых проектов в Vagrant Story 
осталась лишь средневековая фэнтезийная атмосфера. В середи- 
не июля Square, следуя давно установленной традиции, выпусти- 
ла в свет свой очередной полухит под названием Legend of Мапа, 
снабдив его для пущей продаваемости дополнительным диском, 
на который были помещены небольшие демки давно ожидавше- 
roca продолжения Chrono Trigger, еще одного сиквела front 
Mission 3, а также двух других уже совершенно новых 
Square’ Bckux игр — Dew Prism и Vagrant Згу. И кто бы мог по- 
думать, что именно последняя из этих игр вызвала у нас не то что 
бы одобрение или заинтересованность, а прямо-таки бурный вос- 
торг. Причина невероятно проста — в то время как широко раз- 
рекламированный Chrono Cross не показался ничем особенным, 
что и ожидалось, a Dew Prism, равно как и Front Mission, не про- 
буждает в наших сердцах ровным счетом никаких эмоций, Vagrant 
Story с его интригующим сюжетом, неоднозначной концепцией и 
совершенно странным игровым процессом просто-таки приковы- 
вает внимание с первого же кадра. 


Авторы Final Fantasy Tactics решили сделать игру, которая однов- 
ременно будет заимствовать некоторые элементы у весьма широ- 
кого спектра современных хитов, таких как Metal Gear Solid или 
Parasite Eve, но в то же время будет разительно от них ото всех 


отличаться. В этом непростом деле на помощь дизайнерам приш- 
ла Правильная История. Вместо того чтобы разместить свой 
«Tactical Espionage Action» в туманном будущем или пугающей 
современности, 5диаге`вские гении решили забросить нас ни 
много ни мало, а в средние века. Ну а ютиться в каменных джун- 
глях древних замков и разбираться вместо стражников с дракона- 
ми и колдунами — это, согласитесь, представляется приключе- 
нием несколько отличным от похождений бравого солдата Сней- 
ка. Дальше — больше. Оказывается, игра не имеет с MGS практи- 
чески ничего общего, за исключением стелс-элемента. А если и 
стоит ее с чем-то сравнивать, так это с незабвенной RPG под наз- 
ванием Parasite Eve собственного 5диаге`вского сочинения. Из 
которой мудрые дизайнеры решили позаимствовать весьма неор- 
динарную боевую систему. Называется она Active Time Battle и 
заключается в том, что после выполнения своего хода герою пре- 
доставляется возможность не просто стоять на месте в ожидании 
атаки противника, но передвигаться по ограниченному клочку 
земли неподалеку от врага. В самой Parasite Eve эта система pa- 
ботала не слишком эффективно благодаря плоскому заднему пла- 
ну и «реалистичной» двухметровой фигуре красотки-Евы. В 
Vagrant Story же полностью полигонный игровой мир вполне мо- 
жет послужить подобной боевой системе на пользу — он позво- 
лит избежать трудностей с замкнутым пространством и безумны- 
ми углами камеры. Практически полное отсутствие боевой магии 
(которой предпочитают больше пользоваться всяческие драконы 
и прочая нечисть) подчеркивает родство игры с Parasite Eve. На 
этом «паразитические» элементы в Vagrant Story заканчиваются, 
и наступает время заимствований из такого неординарного 


VAGRANT ХИТ? 


но неповторимую атмосферу. А уж за идею осве- 
щения кромки силуэта героя в важные истори- 
ческие моменты просто можно Оскары разда- 
вать. 


Весьма оригинально смотрятся и персонажи. У 
главного мерзавца, например, на кончики паль- 
цев нацеплены металлические пруты, что делает 
этого обаятельного злодея весьма похожим на 
небезызвестного врага всех детей Фрэдди Крю- 
You DoustT МУ РошЕК!? гера. Впрочем, здесь скорее имеет место не сле- 
пое копирование, а желание главного дизайнера 
Akihiko Yoshida как следует постебаться над под- 
ростковым американским кинематографом. При- 
мерно так же комично выглядит сцена схватки 
главных героев, в результате которой сквозь ги- 
гантский витраж купола в центр зала провали- 
вается гигантский дракон. Тоже, кстати, выгля- 
дящий чем-то средним между японским анимеш- 
ным дракончиком и типично американским 
фэнтезийным ящером, будто вырвавшимся с пот- 
репанных страниц тома с правилами AD&D. При 
этом у нас имеются веские основания полагать, 
что и остаток игры будет столь же наполнен па- 
радоксальными «миксами» культур. Сама кон- 
цепция такая — взять типично европейскую мо- 
нархическую историю про всякие проклятия, 
7 тайные общества и мистических чудовищ, снаб- 
= я дить ее японским дизайном персонажей и попро- 
My...kpoloe res... I'VE - бовать внедрить странную разновидность игро- 
NO ТЕМЕ... TO TOY... 1 вого процесса, который может напоминать и 
тов { |, Action в стиле чуть ли ни Syphon Filter или Golden 
у Eye, и классическую японскую RPG одновремен- 
но. Будучи игрой, которую нужно проходить за 
один присест, чтобы в полной мере ощутить глу- 
бину сюжета и полностью погрузиться в игровой 
мир, Vagrant Story вполне может оказаться тем, 
чего мы никак не ждем — следующим Metal 
Gear’ om. Так скоро и так просто. Первое впечат- 
ление, впрочем, частенько бывает обманчивым. 
Но под занавес долгой и плодотворной жизни на 
PlayStation Square, а вернее эта сумасшедшая ко- 
- манда бывших сотрудников великого и ужасного 
TORCH THE CHAMBERS AWD Oe ‘ (то есть маленького и талантливого) Quest, впол- 
КЕ tHe: Hoste ЕЕ! | ® не может преподнести нам самый Важный сюр- 


приз... сл 


р \ = sf 
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произведения, как Tobal. Оттуда Matsuno и Co 
взяли систему распределения повреждений во 
время боя. Герой и все его враги, соответствен- 
но, имеют не просто набор характеристик, отно- 
сящихся к персонажу в целом, но подобные ха- 
рактеристики присваиваются отдельно их конеч- 
ностям. Соответственно, раненый в ногу герой 
не сможет активно двигаться, а истекающий 
кровью товарищ, которому заехали мечом в пле- 
чо, навряд ли сможет взять в пораженную руку 
какое-либо оружие. Все это привносит весьма 
серьезную долю реалистичности в такой, в об- 
щем-то, условный жанр, как RPG. Уже за одно 
это новаторство команда разработчиков заслу- 
живает серьезной похвалы, однако это еще не 
все. 


Вся прелесть Vagrant Story в графическом дизай- 
не. Трехмерные готические интерьеры смодели- 
рованы настолько качественно, что порой даже 
кажется, что вокруг не изъеденные углы полиго- 
нов, а реальные сложенные из полуразрушенных 
кирпичей стены, башенки и бойницы. И даже, 
мягко выражаясь, устаревшая PlayStation не ме- 
шает получать удовольствие от созерцания внут- 
ренней красоты и грамотности построения кар- 
тинки, наоборот, создает очень атмосферный 
эффект размытости кадра при движении камеры. 
Особенно здорово сделано освещение. Те редкие 
лучики естественного света, которые проникают 
сквозь толщу стен в Vagrant Story, да мягкий Ten- 
лый отсвет свечей и факелов создают совершен- 
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f i} 
риятные сюрпризы любят все. Особенно в беспокойной и сумасшел- 
шей игровой индустрии. Их любят производители железа, издатели, 
разработчики, крупные и мелкие компании и даже организаторы выс- 
тавок и пресс-конференций. Нет нужды говорить, как любят сюрпризы 
журналисты, причем как правило именно такие, которые потом прев- 
ращаются в так называемые сенсации. В последнее время ими нас не 
очень-то балуют. Хорошо подготовленная сенсация — это настоящее 
произведение искусства, к ее оглашению приходится долго и упорно 
готовиться, нагнетая слухи, отрицая все возможные факты, предвари- 
тельно аккуратно расписывая все их в некой частной беседе с парой- 
тройкой «избранных» представителей прессы. Именно так, аккуратно, 
неторопливо и грамотно подготовила известная компания Bungie 
анонс своего нового шедевра. В заполненном многотысячной толпой 
Wey (a) \ зале конференций на выставке MacWorld Expo в Нью-Йорке сам прези- 
Pak дент Apple Стив Джобс с необычайным даже для себя пафосом сооб- 
а щил о том, что Bungie делает новую, совершенно революционную иг- 
ру, которая сможет перевернуть наши представления о жанре 
Action, равно как и в очередной раз покажет, что и Мас способен 
покорять такие высоты трехмерной графики, какие никому не 
снились. Что может быть лучше такого анонса? Конечно, если 
бы вся эта вечеринка задумывалась с единственной целью — 
продемонстрировать народу новую Великую игру, а не для того, 
чтобы презентовать ему же сенсационный iBook, это было бы 
еще замечательнее. Но для разработчика калибра Bungie и такая ог- 
ласка (все-таки, почти десять тысяч человек, и все — важные для ин- 
дустрии люди) — огромный подарок. А взамен Стиву Джобсу пришлось 
лишь дать обещание, что гениальная игра появится Ha Macintosh неде- 
лей раньше, чем на РС, и этого оказалось вполне достаточно, чтобы 
обаятельный и в последнее время очень популярный человечек чуть 
ли не десять минут рассказывал, сколь революционная ждет нас всех 
игра. И явился миру Halo. Большой проект маленькой Bungie. 


Мистические слухи вокруг проекта поползли ещево | двух лет, и предстал перед ними уже в практичес- 
время майской E3. Согласно ним, Bungie помимо | ки играбельной форме. Надежные источники утвер- 
сногсшибательно-очаровательной Оп! показывала | ждали, что игра получается очень сильной. Однако 
что-то за закрытыми дверями нескольким крупным | предположить, что она окажется настолько силь- 
чиновникам Apple, Microsoft и некоторых других | ной, не мог никто. От восторженных откликов по 
омпаний. Проект находился в разработке более | поводу показанного на упомянутой выше пресс- 


конференции трехминутного ролика из Halo He удержа- 
лось, пожалуй, ни одно из крупных интернетовских из- 
даний. Лишь нескольким удалось выдавить из потока 
междометий хоть что-нибудь осмысленное в стиле «а 
что это вообще за игра?» Мы поначалу тоже никак не 
могли придти в себя от увиденного и услышанного, но 
со временем задались все тем же банальным вопросом 
и решили как следует разобраться во всей этой исто- 
рии. 


За компаний Bungie в последние годы закрепилась 
весьма странная репутация. С одной стороны эта веч- 
но-обажающая-Арре команда многое сделала для иг- 
ровой индустрии, поначалу сотворив нечто, вполне со- 
шедшее 3a Doom для любителей Mac og, а затем вооб- 
ще произведя настоящую революцию со своей 30- 
стратегией Myth. Практически все игры Bungie весьма 
неплохо продавались (Marathon вообще разошелся 
почти миллионным тиражом), но особой славы со сто- 
роны как критиков, так и самих геймеров не снискали. 
Bungie со временем пришлось перейти на полную под- 
держку игрового рынка РС, на котором тогда компанию 
никто не знал, и таким образом, фактически, предать 
верных фанатов, мечтавших видеть гениальные игры 
только на собственной яблочной платформе. И тем не 
менее, ценой огромных трудов и немалых инвестиций 
Bungie удалось завоевать себе отличную репутацию. 
Которая, наконец-то начинает оказывать свое магичес- 
кое действие в реакции публики на новые проекты 
компании. Сначала мы стали свидетелями мастерски 
раздутой шумихи вокруг Оп! (впрочем, как кажется, иг- 
ра ее вполне заслуживает), ну а теперь все то же са- 
мое, но уже на качественно новом уровне нас ждет в 
Halo. 


Если сравнить стандартные 3D-Action с реальными 
фантастическими мирами, которые, возможно, пред- 
ставляются нам по прочтении всевозможной «темати- 
ческой литературы», или чаще, после просмотра тех 
или иных киношедевров, то легкие несоответствия 
современных компьютерных игр со всем этим велико- 
лепием, что рисует нам воображение, мгновенно 
проявляются, оставляя болезненный след в душе ис- 
тинного фаната. Во-первых, ни в одной такой игре соб- 
ственно мира не существует вовсе. Имеются карты, ис- 
пещеренные лабиринтами, секретными проходами, за- 
лами, лифтами и непременными лестницами, или, в 
лучшем случае, квадратные куски некой территории, 
на которой вам разрешается вытворять все свои фоку- 
сы, не причиняя особого вреда злодеям. Между 


склеенными кое-как обрезками мира властвует пропас- 
ть, называемая «временем загрузки». Кто бы мог поду- 
мать, что от всего этого мы сможем так скоро изба- 
виться. Bungie подобная система построения игр дос- 
тала раньше всех (впрочем, уже упоминавшегося на 
соседних страницах Yu Suzuki данная тема также весь- 
ма интерсует, и его желание представить нам в 
Shenmue совершенно цельный мир весьма похвально). 
В Halo действие происходит всего-навсего на одной не- 
большой планете площадью в несколько тысяч квад- 
ратных километров, которая представлена в игре ЦЕ- 
ЛИКОМ, является круглой как по форме, так и по со- 
держанию. Иными словами, впервые в трехмерной иг- 
ре у вас появится возможность совершать реальные 
кругосветные путешествия. Более того, этот мир не 
связан занудливыми склейками и будет загружаться по 
мере того, как на горизонте должны будут проступать 
новые объекты. Во всей игре, исключая заставку и соб- 
ственно появление первого экрана вам ни разу не 
встретится отвратительная надпись «loading». При 
этом, по клятвенным обещаниям Bungie, по крайней 
мере на Мас`ах все будет просто летать. 


Halo с позиции игрового процесса весьма походит на 
другой яркий пример игрового дизайна — Giants от 
Planet Moon Studios. Командно-тактический Action с 
элементами стратегии. Но масштаб здесь куда больше. 
Подземные и наземные базы, футуристические пейза- 
жи и ландшафты, таинственная инопланетная раса с 
целым арсеналом невиданной ползающе-летащей тех- 
ники, джипы, нашпигованные вооружением, и, разу- 
меется, спасение маленького, но такого милого сердцу 
мира любой ценой. Действие плавно переходит из не- 
ведомых подземных комплексов с дизайном в стиле 
МОК на открытые просторы, снабженные таким коли- 
чеством графических деталей, что просто дух захваты- 
вает. Помимо чрезвычайно симпатичных холмов и до- 
лин на поле боя также имеется весьма основательное 
количество воды, выраженное в морях, озерах и ре- 
чушках, а также, обширное воздушное пространство, 
на территории которого вам также придется активно 
сражаться. Замечательная особенность — никаких мис- 
сий и нравоучительных описаний заданий. Игрок, ока- 
завшись в незавидном положении обреченного на спа- 
сение мира самоубийцы, волен сам решать, что и как 
он хочет делать. Захотел — отправился на базу, где 
инопланетяне держат пленных солдат, и попробовал 
их освободить. Захотел — угнал у пришельцев их фу- 
туристическое передвижное средство, — и давай бо- 
роздить бездорожиком по холмам и проселкам, не за- 
бывая снимать особенно назойливых врагов из подруч- 
ного пулемета. А может быть, вам хочется совершить 
разведывательный полет над местностью? Нет проб- 
лем — осталось лишь найти способ отнять летучий ко- 
раблик наподобие воздушных скутеров из шестого эпи- 
зода Star Wars у пары-тройки охранников. Игра не дик- 
тует способа прохождения, однако ребята из Bungie 
обещают, что проблем с этим не возникнет — в Halo 
правильных путей будет несколько, а сама игра будет 
аккуратно и не слишком настойчиво подталкивать вас 
к принятию верного решения. 


Пусть детали игрового процесса пока до конца не рас- 
крыты, движок Наю поразил своими неоспоримыми 


FT kat 


достоинствами буквально всех. Количество полигонов, 
которые использованы для создания чрезвычайно 
сложных моделей техники весьма велико. К примеру, 
на генерацию одного только джипа, запечатленного на 
многих скриншотах, Bungie потратила более 1000 по- 
лигонов. Милые солдатики и инопланетяне состоят из 
трех-четырех сотен многоугольников, учитывая, что 
одновременно на экране они могут выстраиваться де- 
сятками. Еще больше восхищения вызывает физика иг- 
рового мира. Если вы посмотрите размещенный на на- 
шем компакт-диске ролик, и понаблюдаете за сногсши- 
бательными кадрами погони, и за кульбитами пресло- 
вутого джипа на возвышенностях; увидите этот поис- 
тине кинематографический разворот, высекающий де- 
сятки мелких камешков из-под колес, то поймете, что 
такого физического движка не делал еще никто. И ес- 
ли все это — чистая правда, а не специально сгенери- 
рованная демо-версия, то мы снимаем шляпу. 


Несмотря на то, что проект все еще находится на весь- 
ма ранней стадии разработки, когда его уже можно по- 
тихоньку показывать, но все еще нельзя никому давать 
в него играть, Halo вызывает пока лишь положитель- 
ные эмоции. Bungie, кажется, нашла свою, достаточно 
привлекательную нишу, и готова с занятых позиций 
начать радовать нас своими изысканиями в смешанных 
жанрах. И если все и дальше пойдет как по маслу, то 
флаг Bungie еще долго будет гордо реять на самой Bep- 
шине высокой горы, имя которой качество, оригиналь- 


ность, разнообразие. 
cul 
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ГАЛЕРЕЯ 


Платформа: Dreamcast 
Издатель: Namco 
Разработчик: Матсо 


Выход: 5 августа (Япония), 9 сентября (США), 
23 сентября (Европа) 


SOULCALIDUR 


Самый авторитетный японский игровой журнал Weekly Famitsu в очередном номере напеча- 
Tan обзор давно ожидаемой первой игры Namco Ha Dreamcast — знаменитого сиквела к Soul 
Edge, под названием Soul Calibur. Портированный с древней System 22, Soul Calibur все же 
был слишком совершенной игрой для устаревшей приставки PlayStation, что и привело 
Namco к идее портировать шедевр на Dreamcast. Кардинально улучшив графику, добавив 
нескольких персонажей, сбалансировав игровую систему и добавив в игру безумное коли- 
чество свежих опций и секретов, Namco сделала то, чего практически никто не ожидал. Soul 
Calibur превратился в поистине великолепную игру. Что и засвидетельствовал Famitsu, выс- 
тавив творению Матсо высший балл, 40 из 40. Напомню, что за последние пять лет такая 
же оценка была выставлена всего одной игре — Legend of Zelda: Ocarina of Time. Soul Calibur 
стал вторым шедевром, вошедшим в список «идеальных». Напомним, что, например, Mario 
64 некогда получил 39 баллов, Sonic Adventure — 38, Virtua Fighter 3 — 36. Soul Calibur вый- 


http: /iwww.ne 


дет в Японии 5 августа, а уже 9 сентября появится вместе с премьерой Dreamcast в Амери- 
ке. Ну а нашу справедливую и объективную оценку вы сможете увидеть уже на страницах 
следующего номера. Пока же остается порадоваться за Матсо, и констатировать невероят- 
но высокое качество артворка и практически идеальную графику. 
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Платформа: PC, Dreamcast, 
PlayStation 

Жанр: 3D-action/adventure 
Издатель: Infogrames 
Разработчик: Darkworks 
Выход: конец 1999 


гры-триллеры или, если вам угодно, интерактивные 
ужастики — этот жанр в последнее время все набирает и 
набирает обороты, становясь популярнее у игровой об- 

щественности и, как следствие, у разработчиков игровой 


Амександр ИЩербаков 


продукции. Раз такой товар интересует потребителя, зна- 
чит своего покупателя он всегда найдет. Лучше всего это 
понимают сами создатели этой самой продукции, а пото- 
му не так давно становится все более заметным стремле- 
ние всей индустрии напугать обывателя, тем более, что 
сам он этого с радостью ждет, да еще, к тому же, готов 
за повышение адреналина в крови выложить определен- 
ную сумму денег. Правда, чаще всего адреналин выплес- 
кивается исключительно в обещаниях разработчиков 


очередного «horror adventure». 


Родоначальником последней волны (не в смысле 
вообще последней, а последней по времени) ужас- 
тиков, без сомнения, является Resident Evil. Боль- 
шая часть анонсируемых игр схожего направления 
чаще всего пародирует именно его, потому как 
стиль, в котором исполнена Сарсот`овская игру- 
шечка, уже многократно успел доказать свою пот- 
рясающую способность привлекать игрока. Чем, в 


общем-то, сейчас и пользуется японская компания, 
выпуская одну за другой почти что идентичные иг- 
ры лишь с измененным графическим оформлением 
и (иногда) слегка измененным антуражем, как в 
Dino Crisis и пока не вышедшей Onimusha. И прак- 
тически все забыли, что «страшилки» существовали 
еще до «резидента», а пугать людей, сидящих пе- 
ред мониторами, придумали намного раньше. 


ALONE//\/THE 4 


Наверное, любой игрок со стажем, вспоминая об ис- 
токах компьютерных триллеров, наверняка, поко- 
павшись в памяти, вспомнит такую революционную 
для своего времени и действительно атмосферную 
игру этого направления, как Alone in the Dark. Ди- 
ковинная (пока) для той эпохи трехмерная графика, 
пугающая атмосфера, совмещение адвенчурных 
элементов с action’ om — все это принесло призна- 
ние Тподгатез`овской игре, побуждая французов 
создавать все новые продолжения столь удачного 
продукта. Выпустив после еще две, пусть менее 
удачные, но неплохие игры, а затем переиздав все 
три части как Alone т the Dark Trilogy, Infogrames 
остановилась на достигнутом и более не возвраща- 
лась к некогда популярному сериалу, ставшему в 
какой-то мере прародителем модного ныне Resident 
Evil. 


Ho сейчас, когда игровая индустрия входит в новый 
виток своего развития, Infogrames, отчаянно борю- 
щаяся за позиции одного из лидирующих мировых 
издательств, предпринимает все больше попыток 
по достижению своей цели. Французы успели сде- 
лать серию соответствующих их статусу закупок не- 
зависимых компаний, выпустить ряд игр новой вол- 
ны и теперь стремятся упрочить свои позиции, вы- 
пустив что-нибудь такое по-настоящему масштаб- 
ное, хитовое, позволяющее занять хотя бы в неко- 
торых игровых жанрах доминирующее положение. 
Тут-то и пришло время откопать старенький Alone 
in the Dark и, реанимировав ветерана, отправить к 
толковому разработчику, а затем на конвейер. С 
этого, в общем-то, и началось возвращение леген- 
дарной игры. И именно на Alone in the Dark 4 
Infogrames возлагает свои надежды по возвраще- 
нию (и непременно успешному) к прибыльному 
жанру, в котором при должном качестве продукта 
можно распихать всех конкурентов во главе с под- 
надоедающим и подтухающим Resident Evil’ ом. Hac- 
тупление планируется начать в 2000 году, причем 
сразу на большинстве фронтов: и на РС, и на 
Dreamcast, и даже почему-то на фронте первой 
PlayStation, хотя в последнем случае логичнее и 
правильнее было бы рассчитывать уже на вторую 
модель консоли OT Sony. 


Так что же такое Alone in the Dark 4 — обыкновен- 
ная ли малопримечательная (относительно, конеч- 
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HO) попытка составить конкуренцию Resident Evil 
или же что-то много большее, настоящее возвраще- 
ние уважаемой серии некогда популярного игрово- 
го триллера, державшего долгое время в напряже- 
нии обладателей РС и тогда еще живой 300? Ско- 
рее всего, и то, и другое. По крайней мере, хоте- 
лось бы на это надеяться. 


Разработкой четвертого Alone т the Dark занимает- 
ся совершенно неизвестная команда Darkworks, ко- 
торая была отобрана Infogrames в результате 
своеобразного конкурса. Примерно год назад изда- 
тель объявил, что нуждается в разработчиках для 
продолжения своей знаменитейшей игры. Естес- 
твенно, что откликов на призыв Infogrames, пред- 
ложений по концепции и так далее было предоста- 
точно, но выбор пал именно на Darkworks. Все лю- 
ди из этой конторы в свое время увлекались первы- 
ми тремя Alone in the Dark и именно их виденье бу- 
дущего серии более всего пришлось по душе на- 
чальству Infogrames. Итак, каково же оно? По мне- 
нию новоиспеченных разработчиков, оно лежит у 
самих истоков серии, в самом первом и самом удач- 
ном Alone in the Dark. 


Безусловно, согласно веяниям времени изменится 
графика. Игра будет полностью трехмерной, с мак- 


РАЗРАБОТКЕ 


симальной детализацией всех объектов. При этом 
все игровое окружение подчинено цели поразить и 
подавить игрока, заставить его трепетать, но в то 
же время развязать ему руки и предоставить пол- 
ную свободу в обследовании всего игрового прос- 
транства. Оно, кстати, не разбито на уровни, но в 
то же время и не однообразно до крайней степени. 
Окружение постепенно меняется, никогда не повто- 
ряясь и тем самым возбуждая все больший интерес. 
Кроме того, в игре мы встретим и открытые прос- 
транства, что достаточно необычно для Alone in the 
Dark. 


Но несмотря на некоторое количество различных 
изменений, без которых никак нельзя было обой- 
тись, Alone in the Dark 4 в действительности в душе 
должен остаться чрезвычайно близким оригиналу. 
Все то же решение головоломок, те же сражения с 
кошмарными монстрами, но не перебарщивая с 
асНоп`ом и не превращаясь в Resident Evil. Игра, 
как и раньше, призвана создать атмосферу фильма 
ужасов, с той лишь разницей, что вы не сидите в 
кинотеатре или дома в кресле перед телевизором, 
а находитесь внутри этого фильма. Ранее для усу- 
губления этой атмосферы Infogrames использовала, 
в частности, и расположение камер, показывающих 
наших угловатых героев с самых живописных и наг- 
нетающих страх позиций. Новые разработчики, ве- 
роятно, от такого приема тоже не отступятся, хотя 


на сей раз и обещают большую свободу игрока от 
камеры и даже возможность ее контролировать. 


Серьезно изменилась и вся сюжетная линия. И нес- 
мотря на то, что Infogrames упорно отмалчивается 
по этому поводу, по некоторым репликам и неболь- 
шим откровениям становится достаточно очевид- 
ным положение дел с главным героем и, главное, 
временем действия Alone т the Dark 4. Теперь со- 
бытия развиваются не в начале ХХ века, а в наше 
время, а значит, мы, вероятно, не встретимся с 
центральным персонажем предыдущих игр частным 
детективом Эдвардом Карнби. Кто его заменит — 
сказать сложно, но разработчики обещают нам мно- 
го неожиданного и интересного во всей сюжетной 
линии, множество нестандартных ходов и разнооб- 
разных сюрпризов. 


Что ж, возвращение Alone т the Dark это настоящее 
событие, вот только как бы мы не обманулись, по- 
верив всем столь благозвучным заверениям 
Infogrames и Darkworks. Но, зная тягу европейских 
разработчиков ко всему нестандартному и необыч- 
ному, я полагаю, все-таки можно ждать от Alone in 
the Dark 4 чего-то неординарного и даже поверить 
заверениям Infogrames. Это все-таки Alone in the 
Dark, а не Starshot какой-нибудь! 


СМРЕЕМЕИ/ 
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се же, что ни говорите, но тема Дикого Запада всег- 
да привлекала множество поклонников. Бесстрашные 
ковбои, коварные негодяи, роковые или попсовые 
красавицы, огромные стада бизонов и пустыни, за- 
росшие кактусами причудливых форм — весь этот ан- 
тураж создавал замечательный дух свободы и прик- 
лючений. К великому сожалению, компьютерных игр, 
посвященных славным временам, вышло совсем нем- 
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ного, а хороших и того меньше: раз-два и обчелся. 
Пожалуй, заслуживают внимания лишь достаточно 
неплохой action Outlaws да пара adventure: Freddy 
Pharkas и Dust. Ho к любимому празднику всего чело- 


вечества — Новому Году к ним может добавиться 
еще один разрабатываемый в настоящее время 
проект, собирающийся объединить в себе все самое 
лучшее из этих игр. Имя ему — Wild, Wild West. 


ЭТОТРЕЗУМНЫЙ, БЕЗУМНЫЙ 
БЕЗУМНЫЙЗАПАЙЯ 


Любители кинематографа без труда узнают название 
игры. Оно взято у вышедшего на широкий экран 2 
июля фильма режиссера Барри Зоненфельда Wild, 
Wild West. В этой очередной голливудской поделке 
засветились такие «звезды», как Уилл Смит, Кевин 
Кляйн, Кеннет Брэнех и даже мексиканская красотка 


Сальма Хайек. Творение Warner Bros. повествует о 
приключениях двух правительственных агентов, 
направленных остановить сумасшедшего ученого (а 
бывают ли другие?), задумавшего убить Президента. 
Как всегда в картинах подобного рода, один из глав- 
ных героев является обаятельным негром, умеющим 
играть в баскетбол даже в мертвом состоянии, в вто- 
рой — большим белым человеком, серьезным и рас- 
судительным. Будучи не уверенными в том, могут ли 
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Платформа: PC, PlayStation 

Жанр: action-adventure 

Издатель: SouthPeak Interactive 
Разработчик: SouthPeak Interactive 


они полностью доверять друг другу, эти индивиды, 
тем не менее, пытаются выполнить свое задание лю- 
бой ценой. И им это, разумеется, удается, так как не 
следует забывать, в какой части света снималось ки- 
но. 


Вообще, американцы склонны к эксплуатированию 
одних и тех же идей, до тех пор пока они могут при- 
носить хоть какой-нибудь доход. По мотивам фильма 
создается компьютерная игра, а общая концепция 
Wild, Wild West, в свою очередь, слизана с одноимен- 
ного телесериала. Для воплощения в виртуальном 
мире своего творения компания Warner Bros. выбра- 
ла довольно известную фирму SouthPeak Interactive, 
знаменитую такими играми, как Rainbow Six: Eagle 
Watch, Dark Side of the Moon и другими. По словам 
президента, Warner Bros. Interactive Entertainment 
Роба Себастиана: «SouthPeak Interactive доказала 
нам, что она является перспективной организацией, 
и мы гордимся тем, что именно они будут занимать- 
ся разработкой и изданием игры, основанной на на- 
шем фильме «Wild, Wild West». Будем надеяться, что 
господину Себастиану не придется краснеть за свои 
слова. 


БЫЧЬЕРОКЛЯТОЕ 


Действие игры происходит спустя несколько лет пос- 
ле убийства Президента Линкольна в театре Форда 


WILD, \//L (WEST 


(к сожалению, автомобильный магнат здесь ни при 
чем). Президент Уиллис Грант, которому вы можете 
посмотреть в глаза, если у вас под рукой или другим 
местом есть 50-долларовая банкнота, собирается 
присутствовать в этом заведении на торжественной 
церемонии, посвященной пятилетнему юбилею со 
дня смерти первого Президента. Но вскоре после 
объявления о таком событии над мистером Грантом 
нависла смертельная угроза в лице Быка, он же — 
«Истинный палач А. Линкольна». Никто не знает, 
кем является данное парнокопытное, но все страшно 
переживают за будущее лицо пятидесятидолларовой 
Америки. Агенты секретной службы Джеймс Т. Вест и 
Артемиус Гордон получают задание найти и уничто- 
жить Быка во что бы то ни стало... 


ИСТИННОЕЛИ/{ОЗАПАДА 


В наш век повсеместно заканчивающегося лета и на- 
шествия 3D-urp Wild, Wild West будет выделяться из 
толпы своих виртуальных родственников. В ней при- 
меняются тщательным образом отрендеренный 20- 
бэкграунд и полностью трехмерные персонажи, оби- 
тающие в нем. По словам представителей SouthPeak 
Interactive, игроки получат возможность бродить 
среди самых разнообразных объектов, любоваться 
великолепными световыми эффектами и полностью 
погружаться в атмосферу Дикого Запада. Для этого 
разработчики используют движок под названием 
Video Reality Engine, позволяющий, по их мнению, 
добиться такой графики, которой до этого не сущес- 
твовало ни в одной игре. 


Виртуальная камера, благодаря качественному АГ, 
будет автоматически переключаться в лучший ре- 
жим, в зависимости от местоположения игрока и 
направления его движения. Разработчики также 
очень гордятся тем фактом, что, несмотря на нали- 
чие в игре более 20 трехмерных персонажей, она не 
будет требовать в обязательном порядке наличия 
3D-akcenepatopa. Сделано это, вероятно, специаль- 
но для российских игроков, что просто не может не 
радовать. 


КОНТРОЛИРУЕМАЯ ////ЗОФРЕНИЯ;: 
РАЗАВОЕНШМЕЛИЧНОСТИ 


В Wild, Wild West игрокам предстоит испытать на се- 
бе всю прелесть раздвоения личности, так как им 
придется постоянно вживаться то в образ Джеймса 
Т. Веста, то в образ Артемиуса Гордона. Это будет 
происходить по мере того, как секретные агенты ста- 
нут находить различные улики и добывать информа- 
цию, ведущую их к загону, являющимся секретной 
базой таинственного Быка. 


Во время путешествий в мире Дикого, дикого Запа- 
да, игроки смогут посетить (и посетят, если захотят 
пройти игру до конца) 12 уровней, разделенных на 
четыре эпизода. Завершение каждого из них даст 
сыщикам неопровержимые доказательства верности 


определенных предположений или приоткроет заве- 
cy тайны над новыми уликами. Среди мест, в кото- 
рых отважные агенты будут разыскивать злодея, 
можно назвать бухту Балтимора, города-призраки, 
заброшенные шахты и на закуску — театр Форда. В 
перерыве между приключениями спасители прези- 
дентов будут отдыхать и готовиться к следующим 
схваткам с противниками в очень живописном заве- 
дении под названием Странник (Wanderer). 


ИЩЕМ, РАЗГАДЫВАЕМУБИВАЕМ 


Игровой процесс Wild, Wild West обещает порадовать 
в первую очередь знатоков и ценителей adventure- 
игр. Джеймс Т. Вест на пару с Артемиусом Гордоном 
будет искать различные предметы, совершать с ни- 
ми самые разнообразные операции и в итоге исполь- 
зовать их при разгадывании головоломок. Разработ- 
чики утверждают, что окружение в игре гораздо бо- 
лее чувствительно к интеллектуальным способам ре- 
шения проблем, нежели к применению грубой физи- 
ческой силы. Нам остается лишь надеяться, что ло- 
гика в Wild, Wild West отличается от многих игр, в 
которых «если я сломаю вот эту веточку, то смогу 
позвонить по телефону на другом конце города». 


Но, тем не менее, в проекте SouthPeak Interactive 
многое будет взято и от игр совершенно другого 
жанра — action. Представители фирмы обещают, что 
в Wild, Wild West периодически станут возникать си- 
туации, которые придется решать с позиции силы 
(т.е. кто не согласен — тому в глаза вилы). Плани- 
руется, что они органически впи- 
шутся в общий игровой процесс, 
ориентированный главным обра- 
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зом Ha любителей приключений. В 
этом откровенно признается про- 
дюсер игры Джим Симмонс: «Вам 
будет гораздо проще играть в 
Wild, Wild West, если вы постарае- 
тесь использовать весь потенциал 
своего серого вещества, вместо 
того чтобы скакать по улицам и 
палить во все стороны из Кольта 45- 
го калибра. Почти всегда есть возможность уладить 
проблему мирно (прим.: и это он предлагает настоя- 
щим ковбоям?!). Вообще, вы можете рассматривать 
асНоп-элементы игры, как большие головоломки...» 


Разработчики планируют закончить работу над Wild, 
Wild West к концу осени — началу зимы сего года. 
Безусловно, у нее есть хороший потенциал, и даже 
если она не станет великим шедевром, то среди игр, 
посвященных тематике Дикого Запада, она будет но- 
мером один. «Мы уверены, что SouthPeak Interactive 
сможет создать игру, достойную нашего замечатель- 
ного фильма,» — сказал глава Warner Bros. Дай Бог, 
чтобы он оказался прав. 


СМРКЕМЕИ/ 
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SIMIMARS 


Платформа: PC 

Жанр: симулятор/стратегия 
Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: Maxis 

Выход: весна 2000 


осмос, другие миры всегда притягивали к себе человеке 
Блин, это надо ж было так статью о компьютерной игрё’ 
начать! Дожили. Ну да ладно. Короче, выходишь бывалб 


ночью из своего железобетонного жилища, смотришь на 
небо и при достаточно хорошей погоде и ясном ночном 
небе видишь мириады звезд и близкие к Земле планеты 
(при наличии знания, где искать). Вот они, казалось бы, 
близко, рукой подать, ан нет, даже к полету к ближайше- 
му небесному телу — спутнику нашей планеты — гото- 
виться приходится многие месяцы. Это только в полу- 
научной фантастике все просто, как квадратный корень 
из шестнадцати (у меня, правда, с математикой плохо, и 
я даже неважно представляю себе, что это вообще такое 
«корень», но это не есть важно): сел на кораблик, взле- 
тел, вышел на орбиту и вперед, в гиперпространство. Вот 
так вот о дальних звездных системах мечтаем, самим же 
собаку в космос послать и то проблема. 


Впрочем речь сейчас пойдет не о каких-то дальних 
системах, а о такой планете, как Марс. Науке неиз- 
вестно, есть там жизнь или нет, тем более, что пос- 
ле ста граммов такая проблема для любого челове- 
ка обычно и вовсе отпадает, но алая планета, наз- 


ванная именем древнеримского бога войны, все же 
не перестает интересовать обитателей нашего го- 
лубого (не по ориентации, а по цвету) шарика. Пы- 
левые бури скрывают от нас поверхность планеты, 
хотя это не мешает нашей науке с большой сте- 


пенью вероятности предположить, что берроузов- 
ские четырехрукие зеленокожие варвары и тем 60- 
лее паукоголовые калданы по поверхности планеты 
не шастают. Значит, планетка-то никому не нужна, 
и ее даже можно как бы и колонизировать. Слухи 
же, что Марс — это, похоже, будущее нашей Земли, 
еще более подогревают любопытство. Да и вооб- 
ще — есть кусок никому не нужной твердой повер- 
хности неслабых размеров, так почему бы его не за- 
селить. NASA вот уже планирует приземлиться (то 
есть, правильнее, «примарсисться») на поверхность 
красной планеты году эдак в 2015, чтобы оконча- 
тельно разведать, насколько там уютно. Но ждать 
полтора десятка лет NASA лень, а посмотреть на 
осуществление своей космической программы по 
колонизации Марса охота сейчас. Как этого дос- 
тичь? Народ крепко подумал, после чего решил пос- 
лать сообщеньице небезызвестной компании Maxis 
с просьбой помочь несчастным визуализировать их 


SIMMARS 


любимое детище. To, что предложила NASA, He сов- 
сем понравилось руководству компании, а потому 
Maxis с милой улыбкой отослала NASA на очень да- 
леко, тем не менее согласившись на взаимное сот- 
рудничество, хотя и немного другого рода. Maxis 
создает не просто отображение долгосрочных пла- 
нов NASA на экранах мониторов, но разрабатывает 
игровой продукт, посвященный колонизации Марса, 
к тому же основанный не только сугубо на техни- 
ческой информации, предоставленной партнером, 
но в большей степени показывающий виденье буду- 
щего самих творцов нового суперпроекта. Так и ро- 
дилась новая серия бесконечной эпопеи Simynato- 
ров всего, чего только можно, получившая шоки- 
рующее поначалу название SimMars. Да и сама иг- 
ра, а не только ее идея и название, довольно нео- 


SimMars 


бычна, хотя в то же время можно сказать, что, нес- 
мотря на всю эту необычность, ничего сверхорди- 
нарного или суперреволюционного в ней нет. И чем 
ближе знакомишься с проектом, тем больше в этом 
убеждаешься, хотя непонятное ощущение какого-то 
особенного своеобразия этих самых таинственных 
SimMars не пропадает. И все же сказать, «на что 


№ все это похоже», оказывается не такой сложной за- 


Дачей. Скорее всего нас ждет нечто вроде своеоб- 
разной помеси SimCity (а вы что думали?) и Alpha 
Centauri (причем именно Alpha Centauri, а никак не 


ДействМе игры, как нетрудно было предугадать, 


Вальнотутуже вы будете вовлечены в саму игру, по- 


_ тому как Ha совершенно неприспособленной К ЖИЗ- 


НИ планете Вам предстоит не только построить свой 
HO) колонию, но и просто выжить. Поэто- 
Детали уделено пристальное внимание 


= 07 ЭТОГО Может зависеть драгоценная жизнь ма- 
леньки MOBEUKOB, прыгающих и бегающих BHYT- 
ри мон а. Можно сказать, что в этом плане на- 
шим глазам предстанет SimCity, но под гораздо 
большимувеличением. Мы сможем контролировать 


действия первых колонистов, различных управляе- 
мых ИМИ транспортных и 'минералодобывающих 
средств, большинство из которых хотя и вымышле- 
HO, НО ВЫМысел этот основан на реальных наброс- 
ках и чертежах заокеанских специалистов, зани- 
мающихся проблемой приспособления Марса под 
человеческие нужды с помощью механических 
средств. Это самое приспособление может выра- 
жаться в самых разнообразных вещах. Прежде все- 
TO это добыча минералов и изменение ландшафта. 
Без этого никак. Планета не дружелюбна, а потому 
сама вам ничего на блюдечке преподносить не со- 
бирается. Разработчики уверяют, что, например, за 
добычей необходимых полезных ископаемых (хотя 
точно о марсианской почве пока ничего толком и 
неизвестно) и всевозможном ямокопании и измене- 
нии поверхности планеты игрок проведет гораздо 
больше времени, чем за привычным строитель- 
ством здании и проведением необходимых комму- 
никаций. Дядя Вася каждые полчасика ничего коло- 
нистам (вроде гуманитарной помощи) забрасывать 
не будет, так что крутиться придется са- 
мим. Кстати, в вопросах выживаемости на 
Марсе пока остается много невыясненно- 
го, так как просто неизвестно, с чем там 
можно столкнуться, пробы же, к примеру, 
грунта прибудут только в 2006 году, а 
его-то Maxis ждать не собирается уж точ- 
но. Разве что только если компания не со- 
бирается попасть со своим проектом в 
книгу рекордов Гиннеса. И так как даже у 
NASA информации явно недостаточно, то 
разработчикам приходится вовсю фанта- 
зировать. Сейчас, по слухам, они думают, 
позволить ли на Марсе произрастать все- 
возможным растениям или же нет :). К 
счастью, большая часть сомнений должна 
разрешиться где-то в декабре, когда пос- 
ланный на красную планету аппарат пе- 
редаст первые сведения о поверхности 
планеты (хотя проб грунта, как уже гово- 
рилось, ждать придется долго). Там-то и 
должно выясниться, есть ли на четвертой 
планете Солнечной системы вода или 
жизнь в форме бактерий (или остатки 
этой жизни, как на Луне). Ho Maxis в лю- 
бом случае готова, при всем стремлении к 
реализму, сделать шаг и в сторону фан- 
тастики (но непременно фантастики науч- 
ной). Точнее даже сказать, что шаг этот 
она сделает наверняка, ведь продолжи- 
тельность игры обещает быть достаточно 
большой. Вам предстоит не просто осно- 
вать небольшое, но жизнеспособное по- 
селение, но создать сеть городов, соеди- 
ненных между собой. Без фантастики 
здесь не обойтись, так как предугадать, 
что произойдет с земными технологиями 
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к концу XXI века, практически невозможно. Но сде- 
лать взгляд в будущее — не грех, и именно этим 
Maxis как раз и займется, при этом следуя советам 
NASA и последним научным разработкам. Ну а сам 
процесс колонизации просто даже визуально пла- 
нируется сделать как можно более достоверным. 
Все движения астронавтов должны, по мнению раз- 
работчиков, соответствовать реальным движениям 
людей в скафандрах, машинки должны передви- 
гаться так, как им положено передвигаться по по- 
верхности Марса, создавая просто-напросто заво- 
раживающее зрелище. Для этих целей, для более 
достоверного отображения происходящего Maxis 
использует специальную студию, принадлежащую 
Electronic Arts, в которой и создается анимация всех 
объектов в SimMars. Вероятно, должно получиться 
неплохо. Саму же игру в действии пока не показы- 
вают, но точно известно, что, в отличие от SimCity 
3000 (и предыдущих SimCity, естественно), SimMars 
точно будет полностью трехмерной. Главное, чтобы 
движок не вызывал такого ужаса, как в ранней вер- 
сии последней SimCity до мягкой просьбы Electronic 
Arts полностью переделать чудовище. Сейчас бы 
хоть постарались. 


Ну а пока по большому счету говорить том, какой 
игра окажется к моменту своего выхода, слишком 
рано, потому как SimMars находится только лишь на 
начальных стадиях разработки, а Мах!5 показывает 
лишь скетчи, общие наброски и так далее. Общая 
концепция представляется достаточно интересной 
и в целом вполне свежей. Если разработчики дове- 
дут свой проект до ума и реализуют хотя бы часть 
задумок, то это будет здорово. 
ci 
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РАЗРАБОТКЕ 


CHRONO 


CHRONO 


Платформа: PlayStation 
Жанр: RPG 

Издатель: Square 
Разработчик: Square 
Выход: Зима 1999 


hrono Cross — такое название разработчики из Square pe- 
шили присвоить не так давно объявленному продолже- 
нию одной из самых интересных и необычных ролевых 
игр всех времен SNES’ osckoro Chrono Trigger’ a. 


Chrono Trigger, без сомнения, 
можно считать одной из самых 
удачных RPG от Square. Прекрас- 
ная работа сценариста Юджи Хо- 
рии и отличный дизайн персона- 
жей, выполненный Акирой Тория- 
мой, создателем суперпопулярно- 
го в Японии мультсериала 
Dragonball 7, а также еще целый 
ряд факторов сделали эту игру 
по-настоящему культовой (изби- 
тое словечко, однако) среди всех 
поклонников японских ролевых 
игр. Путешествия во времени, не- 
линейность сюжета, коло- 
ритность персонажей 
— все это заставляло просиживать за 
игрой дни напролет. И, конечно, уже 
спустя совсем немного время, народ 
начал требовать продолжения этой 
замечательной игрушки. Но поя- 
виться сиквелу суждено, вероятно, 
только сейчас. И самое печальное 
— сей факт совсем не вызывает ни- 
какой радости, потому как очень по- 
хоже, что Chrono Cross будет продолже- 
нием Chrono Trigger лишь номинально. 


Над новой игрой работает лишь небольшая часть 
той команды, которая некогда создала Chrono 
Trigger. Юджи Хории и Акира Торияма в данный мо- 
мент активно работают над седьмой частью Огадоп 
Quest, и здесь можно только порадоваться за новую 
часть Enix’ oBCKOrO сериала, который, вероятно, 
так никогда и не появится на Западе. Боль- 
шая же часть прежней команды разра- 
ботчиков еще в пору существования 
нинтендовской шестнадцатибитки ус- 
пела отделиться от Square и органи- 
зовать новую команду Sting, успев- 


шую почти сразу же создать чрезвычайно популяр- 
ную в Стране Восходящего Солнца ролевушку 
Treasure Hunter G. Не так давно на свет появилась 
их новая игра — Evolution, внешне чудовищно силь- 
но напоминающая Chrono Trigger и заслуживающая 
называться его сиквелом в большей степени, чем 
Chrono Cross. Так что же способна предложить нам 
Square, а точнее те люди, которые заменяют нынче 
прежний состав разработчиков великого «тригге- 
ра»? 


Они нам предлагают трехмерность. Внешне Chrono 
Cross теперь походит на некую помесь последних 
двух Final Fantasy и Legend of Мапа. Это неплохо, но 

все-таки непривычно. Но это все мелочи, потому 
как нам нужно содержание. Да, детали 
сюжета пока не разглашаются, 
но на основе известных 
фактов выстроить перво- 
начальное мнение 
вполне можно. 


Точно известно, что в 
Chrono Cross нет путе- 
шествий во времени — их 
заменили путешествия в дру- 

гие, параллельные миры, черт 7 
знает сколько времени будоражащие умы 
писателей фантастов, да и не только их. Героев 
прежней игры не наблюдается и, скорее всего, в 
дальнейшем также наблюдаться не будет. Хотя од- 
ного из главных героев и зовут Glenn, что является 
настоящим именем одного из ключевых персонажей 


Chrono Trigger, незабываемого полиморфа Ргод`а. 


Дизайн же главных действующих лиц опреде- 
ленно уступает ториямовскому. 


Основа боевой системы осталось преж- 
A ней, то есть частично позаимствован- 

| ной из Final Fantasy, но дополненной 
возможностями по комбинированию 


ударов и магии. Но здесь также не обошлось 
без определенных изменений. Удары, на- 
носимые противнику, теперь имеют три 
степени силы, как в Xenogears, к тому 
же добавилась линеечка выносливос- 
ти, а каждый из героев игры имеет 
свой показатель точности попаданий 
в цель. Такого количества нововведе- 
ний, по началу кажущихся безобидны- 
ми, вполне достаточно, чтобы серьезно 

: изменить привычный Chrono Trigger’ овский 
стиль сражений. 


И что мы имеем? Похоже, что мы имеем обыкновен- 
ную, ничем, кроме сногсшибательно красивой 
комбинации 20/30-рендеренной графики не примеча- 
тельную, но довольно качественную Square’ OBCKyIO 
ролевую игру, отдаленно напоминающую Chrono 
Trigger. Для того же, чтобы стать полноценным 
сиквелом к одной из самых популярных ролевых игр в 
истоии, Chrono Cross потребуется нечто побольше. И 
если Square вместе с подновленной командой 
разработчиков оригинала смогут соединить воедино 
оригинальный дизайн, графику, боевую систему, да 
еще и предоставят на наш суд интересный сюжет, 
судьба сиквела не порождает никаких сомнений. 
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ГЛАЗАМИ 
ACCLAIM gy 
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Издатель: Acclaim 

Разработчик: Iguana 

Требования к компьютеру: 

Р-166, 32МЬ ВАМ, 3D-akcenepatop, DirectX 6.1 
Онлайн: http://www.acclaimnation.com 

Альтернатива: Tomb Raider, Legacy of Kain: Soul Reaver 


огда эдак годик назад Acclaim объявила о выходе «в бли- 
жайшее время» ряда игр по мотивам популярных амери- 
кано-попкорновых «комиксов вроде как для взрослых», 
многие отнеслись к заявлениям поднявшегося из 
руин и ныне процветающего издательства с 
опаской. Хотя нет, никаких опасений тут даже 
и не было — все прекрасно понимали, что 
Acclaim в очередной раз запряжет свою лю- 
бимую команду разработчиков Iguana (или 
же дебильных Probe) и заставит их делать 
очередную красивенькую игрушечку, внутри 
представляющую собой обыкновенный ноль, 
причем без палочки. Acclaim штампует Turok, и это 
известно каждому. Так или иначе, но изначально заяв- 
ленные к выходу осенью 1998 года ShadowMan и 
Bloodshot задержались весьма надолго — первый появил- 


Ну а раскрученный Turok 2, само собой, вы- 
шел намного раньше всех и сходу успел ра- 
зочаровать большинство нормальных лю- 
бителей шутеров от первого лица. Но 
вернемся к ShadowMan, Если с «турецким №) 
охотником» за номером два с самого нача- { 
ла было ясно абсолютно все, то 
ShadowMan из всей окружающей его 
компании выделялся довольно резко. «Че- 
ловек-тень» (действительно, только для # 
комиксов могли придумать такой избитое А 
и убогое название) казался чем-то вроде ^ 
«темной лошадки». Игра производила, как это ни” 
странно, очень даже приятное впечатление, и человеку 
невольно приходилось ловить себя Ha мысли; что, BO3- 
можно, из этого всего что-то путное да получится. 
Таинственность же проекта заключалась в основном в 
том, что разработчики в любой момент могут все под- 
ряд попортить и выпустить сами-знаете-что, но без ин- 
дейца и динозавров. Короче, чего ожидать от 
ShadowMan, прямо даже и не знали. 


„ товарищи удосужилась сделать 
_ очень хорошую игру. Не иначе 
как:руки-в конце концов вырос- 
“fiM-v3 того места, из которого 
OHM ДОЛЖНЫ по идее расти. 

я 

< самого начала разработчики 
товили нас к тому, что 
ShadowMan будет очень красив 
„графически. Мы, конечно, ниче- 


Когда игра, наконец, появилась на прилавках, особого 
воодушевления она уже давно не вызывала, а потому, 
например, такой НЕлюбитель Acclaim, как я, относился 

к новому ее произведению соответственно — как к. yf 
очередному безынтересному средству выкачки де- ae a 
Her из покупателей, изобретенному добрыми pe- ; Iguana и 
бятами из нашей расчудесной компании. И если FSS $ Acclaim He 
бы мне так и не довелось поиграть в 2 4 ждали, так как 
ShadowMan, то я, вероятно, так и остался бы \ $ на визуальной 
при своем (и это грустно признавать) ошибоч- №— _``привлекательности 
ном мнении. Похоже, что на сей раз Acclaim со = своих продуктов они 


гого от 


обычно весь свой бизнес и строят, но в данном случае, 
казалось, нас ожидает что-то все-таки не совсем обыч- 
ное. И действительно, даже для Acclaim’ овской игры 
ShadowMan очень хорош. «Мягкие» текстуры, которыми 
пресс-релизы прожужжали нам все уши, на самом деле 
оказались штукой довольно интересной и, поверь- 
те, нужной. Во многом этому игра и обязана 
своей невероятной красотой. Причем кра- 
сотой мрачной. Все действующие лица 
игры выглядят потрясающе. По край- 
ней мере, взглянув на них, заме- 
чаешь что все части тела действи- 
тельно являются частями тела, а 
не держащимися на шарнирах пос- 
торонними объектами, рискующи- 
ми в самый ответственный момент 
отсоединиться от персонажа и убе- 
жать в неизвестном направлении, да 
так, что никто и не заметит. Конечно же, 
не обошлось и без некоторых дефектов. 
Иногда очень заметно, что моделям героев игры 
не хватает полигонов, в результате чего из плеч ощути- 
мо торчат углы, немного портящие внешний вид нашего 
«мягкотекстурированного» товарища. Впрочем в процес- 
се игры на это закрываешь глаза, а лишь наблюдаешь за 
прекрасными плавными движениями ShadowMan’a и его 
друзей-врагов, за развевающейся на ветру одеждой, за 
прекрасно смоделированными чертами лица и мимикой 
Джонти, привратника мира мертвых, и проч. и проч. Ок- 
ружающий же нас мир также чрезвычайно красив в своей 
темной, гнетущей мрачности, потому как ShadowMan — 
это прежде всего игра-триллер. Тут нет глупостей 
Resident Evil’a с резко выпрыгивающими монстрами, тем 
самым якобы пугающими игрока (хотя это ни в коем слу- 
чае не наезд на «резидента»). В ShadowMan на нас давит 
абсолютно все: и общее графическое оформление игры, 
и отлично подобранные звуки — стенания загубленных 
душ, пульсирующие сердца и прочие радости, и темный, 
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неожиданно изобретательный и запутанный для игры по 
комиксу сюжет. 


Последний, кстати, играет очень важную роль в игре, не 
в пример большинству «простых» 3D-action os. И вооб- 
ще, довольно сложно было ждать от продукта, созданно- 
го на основе дурацких американских книжек с картинка- 
ми, такой сюжетной. замороченности и громоздкости, 
несвойственной, к тому же, избранному разработчиками 
игровому жанру. На протяжении всех ваших приключе- 
ний по пути будут попадаться различные книги, записки, 
досье, содержащие в себе предостаточно текстовой ин- 
формации, которую стоит перечитать, дабы полностью 
углубиться в игровой процесс. Но перечитыванием вся- 
кой всячины сюжет отнюдь не ограничивается. То и де- 
ло вы будете становиться свидетелями диало- 
гов между персонажами, из которых вам 
станет известно дальнейшее развитие 
истории. Вкратце же завязка 
ShadowMan такова. 


Существует на свете, значит, два 
мира: мир живых, где люди дня- 
ми напролет смотрят мексикан- 
ско-бразильские сериалы, не 
прерываясь даже на сон и прие- 
мы пищи, и мир мертвых — 
Deadside, служащий чем-то вроде 
«зала ожидания» для душ покой- 
ников, ожидающих, вроде как, окон- 
чательной отправки в ад или рай. Там 
телевизоров нет, а потому мертвецы не 
смотрят аргентинско-уругвайские сериалы, от 
чего безумно страдают. А еще есть такой человек (ско- 
рее, не совсем человек), который с наступлением темно- 
ты может свободно перемещаться из одного мира в дру- 
гой. Таким полезным свойством обладает некто Майкл 
Леруа (Michael LeRoi), более известный под партийной 
кличкой ShadowMan. До такой жизни (точнее — смерти, 
ведь Майк скорее мертв, чем жив) этот уважаемый в заг- 
робном мире господин, лорд мира мертвых, докатился 
следующим образом. 


Майк ЛеРуа всегда был человеком необычным, можно 
сказать, немного психически больным, стремящимся к 
приобретению темной силы, для чего он зачастую про- 
мышлял грязными колдовскими ритуалами, нередко тре- 


бующими человеческих жертв. Ни черта у него не полу- 
чалось, силу он обрести не мог, а потому решил пожер- 
твовать сам собой. В этот ответственный момент к нему 
пришел некто из мира мертвых и предложил ему, надев 
магическую маску, стать ShadowMan’ om, путешествен- 
ником между мирами, хранителем этих двух реальностей 
и собирателем душ. Для обретения всего этому Майклу 
надо было перейти Ha Deadside, что возможно только 
после кончины. Не долго думая, наш наивный герой сог- 
лашается (тем более, что за подобным занятием его и 
застиг таинственный пришелец) и с радостным воплем, в 
надежде воссоединиться с подобными ему «непоняты- 
ми» личностями, вонзает в себя нож, после чего вроде 
как умирает. Нашего «непонятого» психа, как ни стран- 
но, не обманули, и в загробном мире он стано- 
вится великим и могучим, страшным и 
ужасным «бессмертным воином 
вуду» (последние три сло- 
ва — цитата из вступи- 
тельного ролика). 
Скажете” банально? 
Ну я, вообще-то, 
тоже так снача- 
ла сказал. Но 
все оказалось 
совсем не так 
просто, как 
обычно бывает у 
Acclaim. Это всего 
лишь часть предысто- 
рии, сама же игра посвя- 
щена борьбе ЗпадомМап`а с % 
силами зла (хотя он, надо заметить, 
и сам мужик не особо добрый), гряду- 
щим Апокалипсисом и прочей мисти- 
ческой чушью. Ему жизненно 2 
необходимо найти и подпитать 
себя Темными Душами (Dark 
Souls), валяющимися на 
уровнях игры в контейнерах, 
напоминающих собой rpomag- ~~” 
ные пульсирующие сердца. Впро- 
чем, это, по-моему, сердца и есть. А 
вообще, на самом деле, они по сов- 
местительству являются ключами к дверям \% 
Но это еще не все. 


между уровнями. 


ЭпадомМап`у противостоят злобные маньяки из мира 
мертвых в количестве пяти, прославившиеся в бытнос- 
ть свою простыми смертными жуткими изуверствами. 
Среди них, кстати, есть и некто Джек Потрошитель. 
® Вот эти душевные ребята быстренько набрали себе 
приспешников и теперь пытаются показать всем, 
кому только можно, почем нынче фунт изюму. И 
* это лишь небольшая и не самая содержательная 
часть всей сюжетной линии. В полном же объеме с 
ней вы ознакомитесь по ходу игры. Именно тог- 
\ да вы узнаете о древних пророчествах, выду- 
манных создателями комиксов и разработчика- 
ми из Iguana, пролистаете досье каждого из 
маньяков-противников, исследуете приложе- 
ния, вроде гадальных карт, иллюстрирующих 
уже упомянутые маразматические предзнаме- 
нования, и все в таком духе. Но не исключено 
все же, что на все это у вас не хватит времени. 
Ведь в игру настолько интересно просто играть, 
не разбираясь даже в таком запутанном и под- 
робно расписанном сюжете, что зачастую даже 
и не хочется листать все записи, попадающие 
вам на протяжении проводимых за монитором 
часов. 


} ShadowMan захватывает своей мрачностью, своей 
/ удушающей атмосферой... Кстати, о мрачности. 
Большая часть игры проходит в сумерках, а потому, 
проходя очередной уровень, нередко хочется ска- 
зать, что, мол, здесь темно, как у негра в сами-знае- 


< д те-где. Приходится усиленно крутить ручку (кнопку) 


яркости монитора. А заодно и контрастности. Без это- 
го, зачастую, не видно ни зги. 


В общем и целом, игра напоминает, извините, Tomb 
Raider. Или недавний PlayStation® opcKui Legacy of Kain: 
Soul Reaver, Общий принцип игрового процесса тум- 
рэйдеровский, но вся обстановка совершенно другая, да 
и играть намного интереснее. С Soul Reaver же 
ShadowMan роднит атмосферность и мистика. Хотите 
верьте, хотите нет, а в этот Асбайт`овский продукт иг- 
рать ИНТЕРЕСНО. He Turok, понимаешь. Дизайн уровней 
достаточно продуман, а порой даже и поражает интерес- 
ными, довольно оригинальными находками разработчи- 
ков. Не подкачало и управление. Удобнее всего играть с 
клавиатуры, но любители мыши могут пользоваться и 
грызуном, хотя это и не «квака» какая-нибудь, и тут кру- 
тить ею во все стороны совершенно не нужно. Любопыт- 
но построена система «работы» с оружием. Вы управляе- 
те двумя независимо друг от друга обозначенными рука- 
ми, в одной из которых, например, может находиться 
пистолет, а вторая останется не занятой, что позволит 
висеть на канате, проходящем над пропастью. Если же 


вы захотите по нему 
бодренько полезть — 
будьте добры освобо- 
дите обе руки и лазьте 
на здоровье. Для точ- 
ного же прицеливания 
имеется нечто вроде 
«снайперского» режи- 
ма, по умолчанию ак- 
тивизируемого 
Shift‘om. Таким обра- 
зом очень удобно, стоя 
на пригорке, отстрели- 


людать за смертью монстриков, разлетающихся на кро- 
вавые ошметки, оставляя после себя жизненную энер- 
гию, способную восполнить ваши силы! 


Вот теперь смотрю я на все только что написанное и по- 
ражаюсь. Ну никогда я не думал, что начну хвалить 


вать бродящих внизу монстров. Они, правда, скоты, хоть 
и туповаты, но на выстрелы ответить запросто могут, от- 
чего становится даже интереснее. А уж как приятно наб- 


Acclaim’ овские игры. Да, мне когда-то нравился ее (и 
«Игуановский», естественно) NBA Jam, но все остальное- 
то преимущественно было приятной на вид дрянью (хо- 
тя, может, я и чрезмерно строг). Сейчас же, оказывает- 
ся, все меняется, даже такое чудо в перьях, как ненаг- 
лядная Acclaim, чьи разработчики (а прежде всего, как 
обычно, Iguana) в конце-то концов сумели родить не 
просто красивый продукт, что они неплохо умеют, да и 
не просто красивую игру с приличным содержанием, а 
просто отличный продукт, способный понравиться, на- 
верное, всем. Не смотрите на логотипы компаний на ко- 
робке с игрой и забудьте о ТигоК, и тогда вы поймете — 
ShadowMan еще лучше, чем вы себе представляете, опи- 
раясь на сказанное в этой статье. 


ci 
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Under the Killing Moon 


олько мутно-желтая луна освещала скользкую OT пос- 
тоянного дождя поверхность планеты Диск. Вот уже 
долгие месяцы на словно проклятую кем-то землю 
проливались огромные потоки воды, погружая мир в 
водяной хаос. Климат менялся, принося с собой не 
только стихийные бедствия, но и ощущение надвигаю- 
щегося вселенского зла. Неуютно подобной ночью 
оказаться на холодной темной улице, особенно если 
это улица одного из окончательно позабытого богом 
городишки, Энк-Морпорка, именуемого местными жи- 
телями не иначе как «сточной канавой». Расположив- 
шийся на берегах мутной реки Энк город как бы сло- 
жился из двух отдельных районов, соединенных боль- 
шими мостами. Вид, открывавшийся с любого из них, 
внушал ужас и мысль о тщетности человеческого бы- 
тия даже человеку с крепкими нервами. Что уж гово- 
рить о слабых обитателях Энк-Морпорка... Не удиви- 
тельно, что ежедневно в хронике происшествий прос- 
кальзывало несколько сообщений о самоубийствах: 
отчаявшиеся горожане находили последнее пристани- 
ще в темных водах Энка. 


В одну из таких туманных холодных ночей в дверь час- 
тного детектива Льютона постучались. Вошедшая жен- 
щина предложила не сложное и малоинтересное на 
первый взгляд дело — найти пропавшего любовника, 
посулив на удивление крупный гонорар. Окрыленный 
возможностью легкого обогащения и недвусмысленны- 
ми намеками привлекательной дамы, Льютон с азартом 
взялся за расследование. Но, как это обычно бывает, 
дело приняло совсем неожиданный трагичный оборот. 
Потянувшаяся за этим цепь таинственных убийств, сви- 
детелем или подозреваемым в которых стал сам Лью- 
тон, превратили его из средней руки частного детекти- 


ва, ведущего небольшое расследование, в мессию, 
призванного спасти мир Диска от восставшего из небы- 
тия зла. 


DISCWORLD 


НЕЗНАКОМЫЙ 


Это уже третьи по счету хроники Диска. И, надо заме- 
тить, разительно отличающиеся мрачной брутальнос- 
тью от своих более легкомысленных предшественни- 
ков. В свое время многих повеселили первые две ком- 
пьютерные истории о жителях мира Диск, созданных по 
мотивам фэнтези Терри Притчера. Герой второго 
«Discworld», как помнится, гонялся в своем фирменном 
колпаке за пропавшей смертью, дабы восстановить на 
родной планете порядок смены поколений. Эти игры 
явно были предназначены веселить честной народ. 
Правда, чисто английский юмор был понятен далеко не 
всем, но впечатление по прохождению оставалось все 
же такое, что приключение забавное. В третьей части 
увлекательные игры со смертью доведены до абсурда: 
герои мрут как мухи, причем у каждого — своя изощ- 
ренная смерть. Кого подвесили кверху ногами и выко- 
лоли глаза, кого утопили в бочке с вином, кого прота- 
щили по мостовой — при этом каждое убийство совер- 
шено по мотивам одной из Великих трагедий полубе- 
зумного гнома-драматурга. В общем, все в лучших тра- 
дициях триллеров про безжалостного маньяка-убийцу. 
Хотя если попытаться сочинить анонс игры, после пере- 
числения выше приведенных прелестей, в самом низу 
афиши можно приписать мелким шрифтом: «прозвучит 
юмор». Что же предлагают нам авторы игры интересно- 
го, кроме сцен безудержного садизма? 


Убийства, на самом деле, являются только поворотны- 
ми пунктами сюжета. Между ними происходят события, 
погружающие героя в дела минувших дней, заставляю- 
щие окунуться в историю Диска, основанную на различ- 
ных легендах и мифах. За долгие столетия на планете 
успела развиться и пустить корни некая Темная секта. 
Ее многочисленная братия поклоняется духам разруше- 
ния и зла, их цель — выпустить на свободу бога ужаса 
Найлоназатепа и тем ввергнуть планету в первоздан- 


DISCWORLD 


ный хаос. Как водится, процедура вызова духа Найло- 
назатепа требует жертв, принесенных согласно древ- 
ней схеме — должно быть совершено строго восемь 
убийств в строго определенных местах Энк-Морпорка. 
Ни о чем не подозревающий Льютон, найдя мертвым 
разыскиваемого по своему делу человека, оказывается 
втянутым в два параллельных потока событий: таин- 
ственные ритуальные убийства и охота за древними 
драгоценными реликвиями. Постоянно всплы- 

вающие связи между ними наводят Льюто- 
на на мрачные размышления... 


Но связи связями, как говорится, но 
надо и совесть иметь или хотя бы 
воздержаться от раскрытия всех 
перипетий сюжета. Хотя, чтобы 
окончательно заинтриговать 

желающих, можно добавить, 

что главного героя убивают 

еще в заставке игры. Вот так. 
Как вы думаете, в кого он прев- 
ращается после смерти? 


ОБИТАТЕЛИ 


Конечно, никакой Америки не открыть, 
если сказать, что, кроме сюжета адвенчуры, 
игрока несомненно привлекает его атмосфера. В 
Discworld Noir нас преследует мрачная обстановка на- 
висшей опасности. Но временами, как бальзам на раны, 
звучит негромкая джазовая мелодия, навевая приятные 
воспоминания о Манни Калавера и его «пересадочной 
станции» по дороге к вечному покою. Но эти воспоми- 
нания, как вспышки света во мраке ночи, появляются, 


лишь когда наш герой ненароком заглянет в любимое 
кафе и встретит там первую любовь или окунется в раз- 
мышления на отвлеченные темы. Чаще приходит на ум 
сравнение с небезызвестной серией о Тексе Мерфи — 
детективе в стиле нуар. Правда, черно-белого кино, к 
которому обязывает стиль, в Discworld не получилось, 
но, в целом, Льютон кажется игрушечным Тексом, смо- 
делированным в 3D Мах. Та же широкополая шляпа и 

плащ, та же несчастная любовь и расследование 
с леденящими душу убийствами. 


Кроме незадачливого детектива, в иг- 
ре есть большое количество других 
персонажей, как реально присут- 
ствующих, так и лишь упоми- 
нающихся в разговорах. Но при 
этом герои-невидимки умуд- 
ряются оказывать роковое воз- 
действие на происходящее. 
Здесь налицо все стандартные 
обитатели фэнтези — каменные 
тролли, гномы, карлики, мутанты- 
полуэльфы, а также пластилиновые 
бессловесные существа големы и оби- 
татели крыш горгульи. К тому же любой 
житель города может пополнить ряды оборот- 
ней, заразившись ликонтропией. 


Персонажи, все как один, трехмерные. Малоподвиж- 
ные, правда, зато весьма разговорчивые. Порой ка- 
кой-нибудь диалог настолько затягивается, что под 
конец уже и не помнишь, а в чем, собственно, было 
дело, Но, возможно, это один из хитрых приемов авто- 
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REVIEW 


ров, нацеленный Ha то, чтобы все еще больше запу- 
тать. 


Что до графики, то она, если можно так выразиться, 
стоит на страже атмосферы. Все выдержано в единых 
мрачных тонах, вечно идет дождь или стелется туман. 
Жаль только, что окружение двухмерное, и передвиже- 
ние по экрану происходит в строго определенных нап- 
равлениях по щелчку мыши, так что достоинства ваше- 
го ускорителя, если таковой имеется, останутся без 


ДОСТОИНСТВ A 


Приятная графика, интересный игровой мир. 


H E a 0 C T T K 
Затянутость ряда диалогов, присутствие плоских 
шуток. 

P 10 

Добротный кве- 


ст, стоит сыг- 
рать. 


внимания. Хотя если оценивать графику в целом, то 
твердую четверку с плюсом поставить можно. 


МЫСЛИ/БЛОКНОТА 


Интерфейс игры обладает целым рядом неожиданных 
самобытных особенностей. О некоторых из них, прав- 
да, узнаешь дойдя чуть ли ни до конца игры, но кто же 
не любит сюрпризов? На первый взгляд, все просто и 
привычно: мешок с инвентарем пополняется желан- 
ным предметом по двойному щелчку мыши. Никаких 
лишних слов или изменений форм курсоров при под- 
несении к предмету нет. Можно взять — бери, нельзя 
— тебе об этом сообщат. Интерес представляет основ- 
ное орудие героя — его блокнот. В нем находятся сис- 
тематизированные записи по расследованию. Пролис- 
тывая блокнот и выбирая интересующую тему, можно 
завязать беседу с любым говорящим персонажем. Но 
при этом никаких подсказок о том, с кем и о чем нуж- 
но говорить. Вытянуть что-нибудь из подозреваемого 
можно если только правильно спланировать допрос, 
либо спросив по всей тысяче тем из блокнота. Если 
дознание прошло успешно, то на карте города, до то- 
го погруженной во мрак, появится еще одно место, ку- 
да стоит наведаться. Но это еще не все. Оказывается, 
строчки от блокнота (по сути своей, это мысли) мож- 
но применять, к тому же, на различные предметы и 


получать сногсшибательный результат. Например, в 
конец застопорившись и не имея возможности продол- 
жать расследование силами интерфейса, можно при- 
менить строчку из блокнота на предмет, в результате 
чего на Льютона снизойдет, наконец, озарение, и 
дальше игра пойдет как по маслу. 


Что и говорить, не до конца продуманная логика дей- 
ствий — бич большинства приключенческих игр. Вот и 
в Discworld частенько приходится действовать методом 
научного тыка. Но дело тут не столько в логике, сколь- 
ко в отсутствующей динамике развития событий. За 
длинными утомительными разговорами пропадает же- 
лание к активным действиям, и, в конце концов, уже не 
кажешься себе спасителем мира, и ничего не подстеги- 
вает к наискорейшему продвижению вперед. Хотя, 
быть может, тише едешь — дальше будешь? 


ВЛОБРЫЙПУТЬ 


Добредя до конца игры, все-таки понимаешь, что вре- 
мя потрачено. Но не зря. Игра с привлекательным 
вступлением, чуть ни пошедшая ко дну в середине, все- 
таки выплывает на поверхность. В целом, Discworld Noir 
очень неплох. И прежде всего своим самобытным, от- 
нюдь не простым миром. В котором, кстати сказать, как 
в кривом зеркале, отражается наш собственный. 
СМВЕЛЕИ/ 


По ошибке? Конечно, нет! 
Награждают сердцами птиц, 
Тех, кто знает дорогу наверх, 
И стремится броситься вниз. 


К. Кинчев 


REVIEW 


SKYDIVE! 


Полет над островами 


ногое можно найти в компьютерных играх. Среди них 
встречаются зубодробительные представители жанра 
action, симуляторы строительства великих империй, зас- 
тавляющие задуматься о смысле бытия, спортивные иг- 
ры, дающие возможность почувствовать себя великим 
чемпионом. Да мало ли что могут предложить компью- 
терные магнаты гражданам предпенсионного возраста, 
жаждущим виртуальных приключений. Любителям испы- 
тывать адреналиновые бури в своих тельцах давно уже 
представлен целый ряд экстремальных видов спорта, в 
которых они могут совершенствоваться, не вылезая 
из удобного кресла и продолжая облучаться пе- 
ред живительными мониторами. Компьютерные 
игры воспитали уже не одно поколение замеча- 
тельных гонщиков; число многократных чем- 
пионов мира по стрельбе, в том числе и сига- 
рет, зашкаливает за все разумные пределы. Но 
несмотря на всю тягу играющей общественности к 
острым ощущениям, один из самых рискованных и в то 
же время удивительно прекрасных представителей брат- 
ства экстрима по имени «парашютизм» был несправедли- 
во обойден вниманием виртуальных спортсменов. Те- 
перь, благодаря стараниям Gonzo Games и поддержке Ta- 
кого монстра игровой индустрии, как Electronic Arts, об 
этом можно забыть, как о досадном недоразумении. Ведь 
совсем недавно свет увидела игра Skydive!, которая и 
посвящена парашютизму или скайдайвингу, как его назы- 
вают в странах загнивающего капитализма. 


Вячеслав Назаров 


Переверни 
перевернутый 
крест... 


АПРЕНАЛИНОВОЕ> >> ИЕ 


Честно признаюсь, что еще когда я впервые услышал о 
готовящейся игре, меня начали терзать 
смутные сомненья, которые, к сожалению, 
подтвердились, но об этом чуть ниже. Для 
подозрительного отношения к Skydive! бы- 
ли веские причины. Открою тайну золото- 
го ключика и скажу, что ваш покорный 
слуга знает радость свободного падения. 
Точнее, он ее знал всего несколько раз, но 
и одного раза хватило бы для того, чтобы 
навсегда понять все волшебство подъема 
под облака и радостного сигания оттуда без 
страховочной лонжи. Когда тебе в лицо бьет ветер, чья 


Мимо денег 


Парит наш орел... 
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сила усилена многими сотнями метров, находящихся под 
брюхом самолета, в голове остаются лишь самые глав- 
ные мысли: что успел, что сделал и кто этому рад? Од- 
нако довольно скоро философские размышления преры- 
ваются коварным инструктором, ненавязчиво намекаю- 
щим о том, что билет на самолет с серебристым крылом 
ты покупал только в один конец и спускаться придется 
самому. Еще несколько секунд, и происходит то чудо, о 
котором можно говорить вечно: сознательный шаг в 6e3- 
дну. Адреналин радостно плещется в черепной коробке, 
аты летишь... 


После подобного опыта в реальной жизни начинаешь до- 
вольно скептически относиться к тому суррогату, кото- 
рый предлагают дельцы от виртуальных миров. «Можно 
ли симулировать свободное падение в недрах машинок 
для быстрого счета?» — подозрительно вопрошал я сам 
себя. «Скорее нет, чем да», — был ответ. К со- 
жалению, «предчувствия его не обманули». 


ЗЕМЛЯ 
ЕЛЛЛЮМИНАТОРЕРИЛНА 


Первым, на что натыкается ваш взгляд 
после того, как вы покинули гостеп- 
риимный борт самолета и сориентирова- 
лись, где верх, а где низ, является очень 
твердая, на первый взгляд, земля. Не яв- 
ляется исключением и Skydive!. Ho то, что от- 
крывается вашему взору в игре, все же отличает- 
ся от реальной жизни. С высоты птичьего полета, надо 
отдать должное разработчикам, все выглядит весьма 
красиво. Где-то внизу вьются змеи-реки, дороги, словно 
швы, пересекают сельскую местность тут и там, разноц- 
ветные лоскуты полей покрывают землю, словно одеяло. 


Правее, правее забирай! 


Чудесная карта. Но мы все же не висим на месте. Мы па- 
даем! Земля приближается и... И карта остается картой... 
Почти плоской, почти безжизненной. Реки становятся 
шире, поля из больших пятен превращаются в скопище 
маленьких клочков. Но где рельеф? Где дома, заборы, 
столбы? Наконец, где деревья, с которых так весело сни- 
мать парашют. Дай ответ, Gonzo Games! Не дает ответа. 
Лишь изредка попадется вам на глаза заброшенный за- 
мок, да еще какое-нибудь ветхое строение. В целом по- 
верхность земли в Skydive! абсолютно плоская. И только 
небольшие выпуклости да впуклости скрашивают этот 
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Еще несколько 
шагов и 
«здравствуй, 
небо!» 


пейзаж. А если вы ухитритесь еще и 
приземлиться, что в общем-то сде- | 
лать несложно, то разочарованию 
не будет предела — под ногами ока- 
жется лишь пятнистая плоскость, 
вызывающая естественное желание 
написать петицию в Комитет по защи- 
те игроков от жестокого обращения 
разработчиков. Совсем других слов зас- 
луживает небо в игре, над которым дизайне- 
ры Gonzo Games потрудились на славу. Оно нас- 
только красиво, что с него совершенно не хочется па- 
дать. Но приходится... 


a СТРЕЙФР 
СТРЕЙФ ВОЗДУШНЫЙ! 


Падение в Skydive! — вещь наиглавнейшая. А свободно 
падать надо очень аккуратно, чувствуя воздушные пото- 
ки, полностью контролируя свое парашютистское тель- 
це. Чтобы это было проще осуществлять, разработчики 
сделали игру с видом от третьего лица. Впрочем я с Tpy- 
дом представляю себе другой вариант. Модель парашю- 
тиста, который может быть обоих полов (разумеется, не 
одновременно), выполнена очень хорошо. Кроме того, 
движения, выполняемые им, анимированы также заме- 
чательно. Похоже на то, что и здесь не обошлось без 
технологии motion capture. В итоге скайдайвер может 
вытворять в воздухе самые разнообразные выкрутасы. В 


На таран! 


Ноги на ширине плеч... Как же... 


! Одинокие 
_ домики. 
Наконец-то 


Ищу цель 


их число входят кувырки, сальто, множество фигур выс- 
шего пилотажа, которые большинство игроков видело 
лишь на голубых экранах. Все выглядит очень мило, за 
исключением того, что все происходит в свободном па- 
дении, совершенно не ощущаемом в игре. Тело несется 
к земле, а динамизм стремится к нулю. Парадокс, но так 
оно и есть. 


АЛЕЩЕРОТТАК : 


Skydive! является не простым симулятором вываливания 
из самолета и последующим кувырканием в воздухе. В 
игре все строится на соревновательной основе. Сущес- 
твуют три вида состязаний, о которых мы расскажем 
чуть подробнее. 


Прыжки на точность приземления являются первым эта- 
пом соревнований. Их смысл заключается в том, что на 
земле нарисованы различные геометрические фигуры 
(преимущественно кружки). Парашютистам необходимо 
как можно быстрее и как можно точнее свалиться в цен- 


Все круги остались позади 


SKYDIVE 


Красный, желтый, зеленый... 


тр круга, не забыв раскрыть 
при этом парашют. Кстати, в 
игре герои-прыгуны не были 
снабжены разработчиками 
приборами, автоматически 
раскрывающими парашют 
на безопасной высоте. 
Поэтому данным вопросом 
придется заниматься самим 
скайдайверам. Следует от- 
метить, что 400 футов яв- 
ляются последним пунктом, до которого можно раскрыть 
спасительный лоскуток. Если же этого не сделать, то от 
отважного игрока останется лишь темное пятно на поле 
радостной расцветки. 


Следующим этапом является воздушный слалом. Крутясь 
и вертясь, как волчок, парашютист должен пролетать 
сквозь разноцветные кольца, висящие в воздухе. В зави- 
симости от их размеров и местоположения в воздухе, от- 
важным спортсменам засчитываются очки, которые 
впоследствии и определяют их рейтинг в обществе сво- 
бодного падения. 


Последней возможностью проявить себя в Skydive! стало 
собственно само свободное падение, во время которого 
прыгуны должны показать все, на что они способны. 
Иначе эти соревнования можно назвать воздушной акро- 
батикой. Жюри на земле будет оценивать сложность и 
количество акробатических трюков в отведенное до рас- 
крытия парашюта время. 


Для того чтобы спортсменам не было слишком скучно 
падать в одном и том же месте, в игре существуют 25 зон 
выброски, в число которых вошли арктическое море, ка- 
лифорнийские пляжи, Стоунхедж, Сеул и даже Москва. 
Все изображения «карт» (другим словом назвать эти тер- 
ритории язык не поворачивается) весьма отличаются 
друг от друга, однако узнать родные места в игре не 
представляется возможным. 


Подводя итог Skydive!, стоит похвалить разработчиков за 
оригинальную идею, которая, к сожалению, получила не 
самое лучшее воплощение. Но, возможно, мы и увидим 
когда-нибудь стоящие игры, посвященные парашютизму. 
Лет через -дцать, когда повсеместно войдут в моду гло- 
бальные системы виртуальной реальности. А пока соби- 
райтесь и бегом в ближайший аэроклуб — падать по-нас- 
тоящему. an 


Вроде море... Хотя и He похоже 
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LOUIE'S 


По вашем выходе из лифта вы столкнетесь с 

парочкой вооруженных шотганами охранни- 

ков. За неимением автомата для победы над 

ними вам вновь придется прибегнуть к воен- 

ной хитрости.Быстро бегите под их матом и 

выстрелами к вертикальной лестнице @, 

лезьте по ней наверх и отбегайте от края. 

Теперь осмотрите себя. Если вы все еще жи- 

вы — мои поздравления: у вас есть около 

пяти секунд, чтобы повернуться к краю лес- 

тницы лицом и наставить на нее дуло ваше- 

го шотгана. Завидев голову поднимающего- 
ся по лестнице мужика, не спешите нервно жать на ку- 
рок; в данной ситуации выстрел желательно производить 
в самый момент соприкосновения ног этого человека с 
поверхностью пола, не раньше и не позже. Дело здесь в 
своеобразном «реализме» игры. В KingPin поднимающе- 
гося по лестнице человека сбить выстрелом из шотгана 
невозможно. Тем более невозможно сбросить с обрыва 
человека, уже на него по лестнице влезшего и на повер- 
хности пола своими ногами утвердившегося. Даже в соб- 
лазнительный момент «перемахивания» через край, ког- 
да влезающий по вертикальной лестнице человек имеет 
единственную точку опоры одной рукой о воздух, он не 
будет сброшен вниз вашим выстрелом. Для чего вам 
необходимо именно сбросить врага, а не просто в него 
выстрелить? Да для того, чтобы не быть подстрелену са- 
мому! Если вы шмальнули в поднимающегося по лестни- 
це врага, то гарантировано получите от него, когда он че- 
рез полсекунды окажется, наконец, наверху, ответный 
выстрел, а затем, скорее всего, и еще один. Даже если 
перед этим вы имели 100% здоровья (что очень сомни- 
тельно), после двух произведенных почти в упор выстре- 
лов из шотгана ваши шансы выжить близки к нулю. Приб- 
лизительно то же имеет место и при слишком поздно 
произведенном первом выстреле: в любом случае, если 
противник не сброшен вами вниз, он будет в вас стре- 
лять. А вот если вы научитесь уверенно спускать нахала 
с лестницы, то убьете на протяжении игры этим способом 
немало людей, не потеряв при этом ни одного процента 
здоровья @. Выстрел в момент приземления — секрет 
вашего мастерства! Была бы только лестница...В плоских 
ящиках наверху — амуниция для огнемета, в застеклен- 
ной комнатке под вами — патроны и здоровье.По следую- 


щей вертикальной лестнице лезь- 

те, не раздумывая, и сразу бегите 

дальше. Поднявшись по паре сту- 

пенек мимо очередной дозы здо- 

ровья и патронов, сломайте зак- 

рывающий вентиляционную ре- 

шетку ящик © и вылезайте на 

крышу. Перепрыгните теперь с нее на другую крышу @, 
найдите там трещину и, сломав в этом месте стену, возь- 
мите огнемет с амуницией.Сам по себе огнемет оружие 
слабое и неудобное. Я рекомендую использовать его 
только и исключительно в комбинации с чем-либо еще, 
лучше всего с шотганом. Делать это следует приблизи- 
тельно так. Вы стоите с огнеметом наизготовку сбоку от 
двери. Вскоре из этой двери выбегает человек и немед- 
ленно окутывается вами облаком пламени. Теперь, поль- 
зуясь тем, что в состоянии горения враг совершенно бес- 
помощен (т.е. не может стрелять) ©, вы неторопливо ме- 
няете оружие и приканчиваете беднягу парой порций 
картечи. Из всех возможных данный способ использова- 
ния огнемета представляется мне наиболее эффектив- 
ным.Аккуратно спрыгивайте во двор, отрабатывайте на 
находящихся там людях описанный выше прием с новым 
оружием, после чего идите в те ворота, что находятся 
ближе всего к тому месту, где вы нашли огнемет (вторые 
ворота ведут туда, где вы уже побывали; там ходит один 
недобитый вами владелец шотгана). За воротами вас 
ждет еще одна возможность потренироваться с новым 
оружием (на ящиках здесь лежит здоровье). Идите по 
лестнице на второй этаж. Прежде чем повернуть напра- 
во, в проход ©, наведайтесь в кабинет, находящийся за 
дверью слева. Не забывайте разбивать плоские ящики! 
Спустившись по лестнице во двор, ищите другую лестни- 


KINGPIN BTOPAA) 


цу и поднимайтесь по ней. Haxo- 

дящегося на решетке над вами 

человека можно поджарить из ог- 

немета прямо сквозь эту самую 

решетку. В плоских ящиках под 

лестницей — портфели со здо- 

ровьем. Поднявшись по этой лестнице и пройдя через па- 

ру дверей, вы окажетесь в комнате с двумя злыми мужи- 

ками, решеткой под током и находящимся за ней сейфом. 

Используя двери и огнемет, очистите помещение от пос- 

торонних, после чего возьмите со стола ключ @. Спус- 

каясь давеча по лестнице во двор, вы прошли мимо од- 

ной двери ©. Идите в нее, поднимайтесь по вертикаль- 

ной лестнице, затем двигайтесь вперед, не забывая соби- 

рать по пути амуницию и здоровье, и, наконец, открывай- 

те ключом дверь с надписью Electrical. Затем спускайтесь 

вниз по лестнице и дергайте за рычажок на маленькой 

висящей на стене коробочке ©). Дернув за веревочку, по- 

дождите минутку: прибежавшего вскоре к вам по лестни- 

це врага очень удобно расстреливать из пистолета меж- 

ду ее ступенек. Затем вам придется вернуться на преды- 
дущий уровень. 


POISONVILLE 
Никуда не сворачивая, идите прямиком в клуб. 


CLUB 


За 100$ наймите человека, стоящего у входа справа, и 
возвращайтесь с ним через Poisonville Ha уровень 1още5 
Errand. После этих расходов ваш капитал должен состав- 
лять около 768$. 


LOUIE'S 


Идите с наемником в комнату, где вы нашли ключ, там 
перелезьте через решетку и попросите напарника от- 
крыть сейф. В сейфе лежат 250$ и какие-то бумаги. Возь- 
мите все это и через Poisonville возвращайтесь в клуб. По 
пути вам встретятся четверо врагов, и по крайней мере 
один из них будет вооружен автоматом. Если вам все 
еще не удалось обзавестись этим оружием, то теперь у 
вас есть для этого отличный шанс. 


CLUB 


Отдайте бумаги Louie и, получив от него ключ OT завода 
Бланко, возвращайтесь на уровень Poisonville. 


me 
Mba 


(YACTb 


POISONVILLE 


Идите к двери, расположенной рядом с украшенными 
эмблемой Бланко воротами @. По пути заверните к на- 
чалу уровня (люку, из которого вы вылезли) и за 100$ 
наймите мужика с автоматом (надеюсь, вы его еще не 
ухлопали?) @. Прежде он был неподкупен; теперь же у 
вас есть санкция Луи. 


BLANCO/NDUSTRIES 


Идите по коридору мимо зарешеченной комнатки и вен- 
тиляционной решетки до второго коридора, перпендику- 
лярного к первому. Убив при помощи помощников нахо- 
дящихся там мужчину и женщину, возвращайтесь к вен- 
тиляции, лезьте в нее, затем, попав на трубы ©, лезьте 
в еще одну вентиляцию и падайте оттуда в зарешечен- 
ную комнатку @. Помимо двух необходимых вам болва- 
нок возьмите там все, что сочтете нужным, затем вновь 
идите ко второму коридору и поворачивайте там налево. 
B Pump Room поднимитесь наверх и вставьте болванки в 
предназначенные для них гнезда © — этим вы откачае- 
те кислоту, над которой вы уже несколько раз проходи- 
ли по мостику. Идите на мостик, спрыгивайте вниз и бе- 
рите у лежащего на дне трупа ключ, после чего подни- 
майтесь наверх, идите ко все тому же перекрестку и по- 
ворачивайте на нем направо. Откройте ключом решетку 
О, зайдите внутрь, включите мост и идите по нему. He 
ломайте голову: этот лифт активируется маленькой 
красной кнопочкой, находящейся на металлическом пру- 
те справа от него @. Аккуратно погрузите всю вашу бан- 
ду на лифт и отправляйтесь наверх, где, убив находя- 
щихся там людей, поднимайтесь по вертикальной лесен- 
ке и идите по мостику (в самом его начале стоят портфе- 
ли). Оказавшись на Т-образном перек- 

рестке, убейте находящихся справа от 

вас злодеев (проще всего использо- 

вать взрывающиеся бочки, за которы- 

ми эти люди прячутся) и поворачи- 

вайте налево. Там вы найдете кучу 

здоровья и амуниции (не забывайте 

взламывать ящики!), а также закры- 

тую дверь. Возвращайтесь на перек- 


ресток и теперь идите направо. 
Оказавшись на втором этаже по- 

мещения © и угомонив всех не- 

довольных вашим появлением то- 

варищей, включите рубильником 

© две ездящие в бассейне с кис- 

лотой штуки, затем спуститесь 

вниз и переберитесь с их помощью 

на другой берег. Теперь подождите минутку, пока из 
внезапно открывшейся перед вами двери не появятся 
ваши друзья. В том, что касается понимания электронны- 
ми врагами/друзьями геометрии уровней, искусственный 
интеллект в KingPin порою просто поражает. Идите те- 
перь все вместе во вторую находящуюся здесь дверь (в 
Ту, что за трубами). Два врага, вокруг большого бассей- 
на с кислотой @, вверх по вертикальной лестнице, там 
— еще один враг, за дверью в конце мостика — еще 
трое. Наконец, вы во дворе @. Идите в единственную 
находящуюся здесь дверь, внутри дома убивайте двоих, 
спускайтесь по одной и, взяв стоящие на бочках портфе- 
ли, поднимайтесь по другой лестнице. 


NIKKIELANKO 


Вы находитесь во дворе, у двери наверху лестницы. Вни- 
зу есть всего один огнеметчик, уничтожение которого яв- 
ляется необходимым и достаточным условием вашего пе- 
рехода на следующий уровень. Принимая во внимание то 
обстоятельство, что ваши друзья никаким образом не 
смогут за вами туда последовать, разрешение данной си- 
Туации вообще не представляет проблемы.Обращайте на 
себя внимание огнеметчика и, когда он подойдет к вам 
достаточно близко, спрыгивайте вниз и отбегайте по- 
дальше в сторону. Под лесенкой, на которой только что 


ТАКИХ 


стояли вы и на которой продол- 

жают стоять ваши друзья, есть 

несколько взрывоопасных бочек. 

Убедившись, что увлеченный по- 

лемикой с вашими наемниками 

огнеметчик подошел к ним доста- 

точно близко, смело стреляйте 

по бочкам: ЭТИ друзья вам уже не 

пригодятся. Как только враг будет убит, вам покажут, как 

Nikki Blanko таки успевает удрать от вас на машине, а за- 

тем — как вы, приехав некоторое время спустя на попут- 

ном грузовике в то же самое место, что и он, «расплачи- 

ваетесь» с шофером @. Простая душа: этот парень поп- 

росил у вас «всего» 20$! Откуда было знать бедняге, что 

вы убивали людей и за меньшие деньги! Сейчас вы ско- 

пили уже приблизительно 1152$. А как скопили-то? Из- 

вестное дело: с кого десятку, с кого — две, а с кого и па- 

ру долларов. Именно так и создаются состояния: с миру 
по нитке — голому рубаха. 


LIZZIE'SPROBLEM 


Кстати, о баксах. Этот добродушный бедняга с обрезком 
трубы имеет при себе 15$. Разумеется, вы не устоя- 
ли.Вновь вы один. Идите по мосткам в первую дверь нап- 
раво ® и поднимайтесь наверх. В паре комнаток с гром- 
кими названиями вы найдете смехотворное количество 
пистолетных патронов. Лучше не тратить время и сразу 
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идти дальше, в следующую после 

комнаты Shipwright дверь. Пройдя по 

паре мостов @ (один из которых ох- 

раняется троицей врагов) и через пару 

домов, вы попадете на устроенную из 

мостков развилку. Идите к вертикальной 

лесенке @ (дверь справа внизу закрыта), за- 

лезайте по ней наверх и заходите в левый из двух на- 
ходящихся там домиков (Salty Dog) @. Такса прежняя 
(10$). 


SALTYDOG 


Сразу идите в туалет. Правый человек с автоматом не 
нанимается, средний, сидящий на полу — тоже, а вот ле- 
вый @ не только даст вам ключ, но и станет вашим 
союзником совершенно бесплатно (трудно поверить, но 
это действительно так!). 


LIZZIE'SPROBLEM 


He заходите в Pawn-O-Matic. Tam, как всегда, ничего нет. 
Вы поступите намного лучше, если броситесь вместо это- 
го в воду. Поплавав немного, вы вскоре обнаружите до- 
вольно натурально выглядящий синий и раздувшийся 
труп человека, утонувшего явно не по своей воле @. Как 
известно, многие трупы имеют обыкновение иметь при 
себе кое-какие полезные вещи. Данный представитель 
славного племени мертвяков не является в этом отноше- 
нии исключением. У этого трупа есть для вас ключ, од- 


нако для того, чтобы вы смогли 

этот ключ получить, вам придется 

немного покощунствовать. Нырните 

ктрупу и разнесите его монтировкой. 

Более удобный вариант: находясь на 

поверхности воды над трупом, погрузи- 

тесь на пару секунд под воду, возьмите мер- 

твеца на прицел вашего шотгана, затем всплывайте, 
продолжая держать его на прицеле, и уже с поверхнос- 
ти воды пару раз стреляйте вслепую в его сторону, пос- 
ле чего ныряйте и берите посреди ошметков мяса иско- 
мый предмет. Ключ, который у вас в руках, отпирает 
дверь, находящуюся напротив Salty Dog ©. 3a этой 
дверью вы, наконец, получите вознаграждение, достой- 
ное ваших усилий: помимо совершенно бесполезного ме- 
шочка с 50$ вы найдете Grenade Launcher. Несколько 
слов 06 этом новом оружии. Grenade Launcher в KingPin 
лишен одного очень полезного, а главное, привычного и 
часто используемого свойства: гранаты в этой игре и не 
думают взрываться при соприкосновении с живой либо 
мертвой плотью. Мало того: они самым наглым образом 
отскакивают от тел ваших врагов, как от каких-нибудь 
пней или столбов. Единственной причиной в KingPin, 
влекущей за собой подрыв гранаты, является, таким об- 
разом, лишь истечение фиксированного времени с мо- 
мента ее испускания. Заочно эта особенность может по- 
казаться не такой уж существенной, однако данная игра 
позволяет нам довольно быстро убедиться на практике, 


(ЧАСТЬ 


что это не так. Несмотря на все вышесказанное, Grenade 
Launcher в KingPin остается весьма мощным и эффектив- 
ным оружием; упомянутая же выше неприятная его OCO- 
бенность вносит лишь некоторые коррективы в технику 
его использования.Вооружившись, идите с вашим дру- 
гом-бессеребренником к самому началу уровня и там по 
мосткам — к воротам. Ваш ключ как раз от них. Замо- 
розьте друга сбоку от ворот, осторожно зайдите внутрь, 
выстрелите в кого-нибудь (можно даже просто в стену) 
один раз, затем выбегайте и становитесь сбоку и немно- 
го позади напарника, держа ворота под прицелом (ва- 
рианты: честно прячьтесь за его спину, вообще убегайте 
за угол и, ухмыляясь, слушайте оттуда звуки борьбы). 
Расстреляв всех любопытных (дождавшись, когда это 
сделает напарник) @, соберите баксы и оружие, зайди- 
те на склад и поднимитесь по лестнице в комнатку (бе- 
гающего там человека проще всего расстрелять снизу, 
через окно, где мелькает его силуэт ). В комнатке — ку- 
ча здоровья, броня и аммо для огнемета. Берите теперь 
напарника и идите с ним через склад в дверь. Внимание! 
В маленьком узелке за столом лежат 250$! Следующее 
большое помещение (крытый док) вы можете очистить 
от посторонних в точности тем же способом, что и пре- 
дыдущее. На палубе судна лежит обезглавленная девуш- 
ка ©. Наведайтесь в рубку корабля (там есть здоровье), 
затем подойдите к девушке, возьмите ее голову и воз- 
вращайтесь в Salty Dog. 


SALTYDOG 


Помните сидевшего Ha грязном полу туалета человека? 
Теперь он стоит и ждет вас. Получив от вас голову де- 
вушки, этот человек станет вашим наемником. Опять 
бесплатно, точнее, за мертвую голову. Подумать только! 
Как мало порою нужно человеку для счастья! 


LIZZIE'SPROBLEM 


Спускайтесь по вертикальной лесенке и идите по нак- 
лонным мосткам вниз, к той двери, что была прежде зак- 


рыта ©. 
FLERPRESSURE 


Вы — в маленьком доке, где стоит катер. Идите на склад, 
что за дверью слева @, убивайте там пару-тройку зло- 
деев и подходите к грузовику. Расстреляв расположен- 
ные справа от него взрывающиеся бочки @, вы найдете 
секрет и вновь попадете в док через бывшую прежде 
закрытой дверь. Идите мимо гру- 
зовика в расположенную справа 
от него дверь и сразу же в сле- 
дующую, укротив по пути темпе- 
раментную женщину. По верти- 
кальной и наклонной лестницам 
@© поднимайтесь на третий этаж 
и идите в дверь. Обнаружив в 
следующей комнате пару пор- 
тфелей, штаны и каску, идите 
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дальше по решетчатому 

под самой крышей прохо- 

дящему мосту @. За левой 

дверью — здоровье, за пра- 

вой — комнатка с двумя му- 

жиками. Расправившись с 

ними и увеличив за их счет 

свой капитал, возвращай- 

тесь теперь к тому месту, 

где вы поднялись на третий 

этаж, затем, никуда не под- 

нимаясь и не опускаясь, идите вдоль стены по находяще- 
муся на высоте 3-го этажа мостку @ к дальней двери (на 
ящиках под этой дверью лежат два портфеля, которые 
вы можете взять, спрыгнув на ящики прямо с мостка). 
Выйдя из двери в конце мостка, вы окажетесь на развил- 
ке: слева — дверь во двор, справа — коридорчик @. 
Идите сперва в коридорчик, затем в дверь в его левой 
стене. За ней вы найдете помещение с двумя врагами, 
небольшим количеством амуниции и здоровья. В конце 
помещения в потолке есть дырка @, в которую вы без 
труда сможете залезть, затем из пространства между по- 
толком и крышей вы попадете в вентиляцию и дойдете 
по ней до развилки. Через левый ход вы попадете на 
верхнюю полку комнатки, что находится за правой 
дверью коридорчика (там куча брони и гранаты); правый 
же ход выведет вас на крышу дворика (с нее вы сможе- 
те спрыгнуть на ящики и взять здоровье).Закончив изу- 
чение местной вентиляционной системы, возвращайтесь 
к развилке и, убив путающегося под ногами человека, 
спускайтесь во двор, пройдя по которому, поднимайтесь 
к восьмиугольному зданию по наклонному пандусу ©. В 
больших ящиках, стоящих неподалеку от него, прячется 
довольно много людей, которых вам придется убить 

при активной помощи ваших помощников. 

Еще одна вражина бегает над вами по 

балкону, идущему по периметру зда- 

ния. Ее вам проще будет расстрелять 

самостоятельно. Сама виновата: 

дверь позади восьмиугольного зда- 

ния © открывается только после 

ее гибели. Идите к двери с друзья- 


ми, весело убивайте стоящего в дверном проеме чудака 
и вваливайтесь внутрь. 


DAS5OOT 


Справа в комнатке Storage вы найдете массу очень по- 
лезных вещей, самая главная из которых — Grenade 
Launcher — лежит в плоском ящике на полу.Подлечив- 
шись и вооружившись, спускайтесь по двум вертикаль- 
ным лестницам. Engine Room закрыта, и вам не остается 
ничего, кроме как идти в дверь напротив. Там вас дожи- 
даются пятеро. Не геройствуйте зря и не рискуйте людь- 
ми, вверившими вам свои жизни: поставьте ваших дру- 
зей по бокам от двери (позаботившись о том, чтобы при 
стрельбе они не могли попасть друг в друга), затем заг- 
ляните внутрь, дайте врагам себя заметить, после чего 
быстро убегайте за двери и даже дальше, за угол, где 
спокойно курите, пока ваши ребятки веселятся @.3a 
ближней дверью (справа) есть немного здоровья, за сле- 
дующей (слева) нет ничего. Идите прямо. В очередной 
комнатке Storage вновь есть кое-что полезное. 

Взяв, что вам нужно, идите к двери Security, 

слушайте противный голос, говорящий 

нечто по системе внутренней связи, 

затем возвращайтесь к двери Engine 

Room (дверь Security закрыта) и 

спускайтесь вниз по двум верти- 

кальным лестницам.На втором эта- 


и 


же двухэтажного помещения лежат два портфеля и кас- 
ка со штанами, В стене напротив @ все двери на всех 
этажах ведут в следующее 2-х этажное помещение, где 
работает какой-то механизм и лежат очередные два пор- 
тфеля. Выходите из двери на первом этаже этого поме- 
щения, поднимайтесь по вертикальной лестнице на- 
верх — и сразу назад. За вами спрыгнут двое, и ваши ре- 
бятки их быстро оприходуют.После того, как вы подни- 
митесь по этой лестнице на склад ©, за вами закроется 
люк. Не обращайте внимания на отставших членов ва- 
шей банды: они вам уже не пригодятся. Соберите из ле- 
жащих на полу этого склада плоских ящиков броню и 
патроны, после чего поднимайтесь по лесенке и смотри- 
те очередную заставку. 


STEELTOWN 


Первая и главная новость: вас опять лишили банды. Вто- 
рая — это то, что в Pawn-O-Matic вам заходить ни к че- 
му. Не совсем понятно, для чего эти заведения вообще 
нужны в игре, если в них НИКОГДА нет ничего нужного. 
Идите в местный культурный центр, в Boiler Room @. 


BOILERROOM 


Поговорите с Барменшей. Она расскажет вам о Дэвиде. 
Вежливо выслушайте ее, не вникая, впрочем, в детали, 
и возвращайтесь. 


STEELTOWN 


С парочкой у горящей бочки вы можете просто побол- 
тать. Баксов у вас явно больше, чем вы можете потра- 
тить за всю свою виртуальную жизнь, и потому вы може- 
те себе позволить такую роскошь.Идите в арку @ и 
дальше вперед до конца улочки, потом направо и захо- 
дите в дверь-задвижку (слева в тупичке сидит безобид- 
ный бомж). 


STEEL /// 


Злых людей вам придется убить; с парочкой добрых ма- 
лых внизу можно и поболтать. За дверью внизу этого по- 
мещения стоит огнеметчик @. Лучше расстрелять его 
издалека или взорвать. По вертикальной лестнице под- 
нимитесь наверх и идите мимо неработающего механиз- 
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ма в дверь, затем вновь поднимайтесь по подобной же 
лестнице и сразу падайте вниз. За вами спустятся, и вы 
немного попрактикуетесь с гранатометом. Вновь подни- 
майтесь туда, откуда упали, за решеткой заходите в ком- 
нату @, где есть немного здоровья, шлем и патроны, 
после чего возвращайтесь к началу уровня (на вашем пу- 
ти уже успел завестись автоматчик).От начала уровня 
поднимайтесь по наклонной лестнице @, укрощайте 
женщину с шотганом (если она все еще жива), затем вы- 
ходите через дверь-задвижку во двор @ и, пройдя no 
нему, вновь заходите в помещение. Этот склад обитаем, 
и вам придется его очистить. Выйдя из него через дверь- 
задвижку и пройдя через коридор, вы попадете в комна- 
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Ty, где сможете взять здоровье, 

броню и аммо для огнемета, пред- 

варительно убив всех тех, кто не 

рад вашему появлению. Спускай- 

тесь по лестнице вниз, в следующем 

помещении вновь разбирайтесь с не- 

довольными, затем проходите по перво- 

My его этажу в дверь и поднимайтесь на тре- 

тий этаж. Пройдя над двумя чанами с расплав- 

ленным металлом @, вы попадете в защищаемую пароч- 

кой врагов комнатку, где лежат два портфеля, а из 

нее — на самую-самую верхотуру ©, откуда открывает- 

ся потрясающий вид на индустриальный пейзаж. Насла- 

дившись зрелищем, прыгайте теперь на три огромных 

бочки © и справой из них аккуратно падайте во двор, 

стараясь не сильно при этом разбиться. Там заходите в 

дверь, убивайте парочку врагов, по сломанной лестнице 

поднимайтесь на второй этаж и по эстакаде в уже знако- 

мом складе проходите в маленькую комнатку, где есть 

совсем немного патронов, один портфель и каска со шта- 

нами. Исследование уровня закончено. Теперь выходите 

из комнаты, аккуратно спрыгивайте на ящики, а сних — 

на пол склада, после чего идите на ту эстакаду, с кото- 

рой вы могли обозревать наполненные жидким метал- 

лом чаны и спрыгивайте оттуда на решетку, являющую- 

ся вторым этажом данного помещения, после чего спус- 
кайтесь по лестнице к двери @. 


STEELPROCESSING 


Почти сразу вам встретит- 
ся довольно много врагов, 
человек пять. Используй- 
те дверь, огнемет и грана- 
томет для того чтобы 
уменьшить их численнос- 
ть, после чего идите к ог- 
ненной реке ©, перепры- 
гивайте через нее, ста- 
раясь не загореться в воз- 
духе, и поднимайтесь по 
лестнице наверх. Теперь 
воспользуйтесь лифтом, 


(ЧАСТЬ 


выйдя из которого, идите налево вниз и дальше в зас- 
текленную комнату. Здесь вы найдете того самого Дэви- 
да, который станет вашим наемником, просто переки- 
нувшись с вами парой слов. В связи с тем, что это уже 
третий по счету ваш наемник-бессеребренник, совер- 
шенно непонятно, для чего же вы, черт возьми, имеете 
при себе столько денег и неуклонно продолжаете уве- 
личивать ваш капитал. В ходе последующих битв вам 
следует постоянно помнить, что Дэвид не простой наем- 
ник. Для продолжения игры вам совершенно необходи- 
мо доставить его в Boiler Room в более-менее живом 
состоянии. Предъявив юношу барменше, вы можете 
пристрелить его сразу же по выходе из заведения; до 
тех же пор его жизнь — это ваша жизнь.Возвращайтесь 
клифту и идите теперь от него прямо в комнату, где на- 
ходится один плохой человек, много здоровья, броня и 
шлем. И, наконец, вновь возвратившись к лифту, идите 
от него направо по мосту. Дверь Keep Out вам сможет 
открыть Дэвид, если вы его об этом настойчиво попро- 
сите. Дело того стоит, ибо за этой дверью скрывается 
нечто действительно для вас ценное. Это — новое ору- 
жие, пулемет. В нагрузку к нему прилагаются один му- 
жик, куча брони, а также патроны к пулемету и автома- 
Ty. Одним словом, вы явно не будете в убытке, если все 
же решитесь потратить минут пять на подталкивание 
Туповатого Дэвида к закрытой двери.Приобретя пуле- 
мет, идите теперь дальше к приборной доске © и уби- 
вайте стоящего слева за ней мужика (паренек перед 
доской — это безобидный обслуживающий персонал). 
Справа на ней есть красная кнопка; она-то вам и нужна. 
Нажмите ее, затем спуститесь по вертикальной лестни- 
це и убейте стоящего внизу человека, после чего вновь 
поднимайтесь к приборной доске, прыгайте на край под- 
нявшегося ковша со сталью @, очень осторожно идите 
по нему и, наконец, перепрыгивайте с ковша к двери на 
втором этаже. Здесь вы вновь найдете приборную доску 
с обслуживающим ее парнишкой и красной кнопкой, 
только теперь вас ожидает несколько более ожесточен- 
ное сопротивление, подавляя которое, вам, скорее все- 
го, придется прибегнуть к гранатомету. Исследовав но- 
вые помещения (в комнатке рядом с приборной доской 
есть здоровье), нажмите на кнопку и по импровизиро- 
ванному мосту @ перебирайтесь на другую сторону. 
Идите налево, нажимайте на скобу, затем открывайте 
дверь @®), убивайте двоих, идите вперед и, открыв сле- 

дующую дверь, забирай- 

те с собой Дэвида. Те- 

перь возвращайтесь с 

ним к плите-мосту и от 

нее идите направо, за 

дверью убивайте огне- 

метчика, затем с боль- 

шой горизонтально ле- 

жащей бочки @ зале- 

зайте в вентиляцию. Че- 

рез нее вы попадете в 

комнату, — «входная» 


KINGPIN BTOPAA) 


дверь в которую забаррикадирована бочками @. Одна 
из этих бочек является взрывающейся; использовав это 
обстоятельство, вы сможете разблокировать дверь. Это 
— для Дэвида: в отличие от вас, мальчик совершенно не 
умеет ползать по вентиляциям. Далее будут еще комна- 
ты и коридорчики, очистить которые вы сможете при 
помощи приема «самозаклинивания» дверью, описанно- 
го в первой части прохождения игры. Спускайтесь вниз 
по лестнице на склад; здесь вы найдете пулемет, а так- 
же иеще кое-что интересное. Идите теперь через дверь 
на следующий склад. Находящихся здесь людей можно 
убить все тем же самозаклиниванием: дайте себя заме- 
тить, затем быстро бегите назад до ближайшей нор- 
мальной двери и, встав за ней вплотную, ждите, когда 
вас заклинит (предварительно вам придется «заморо- 
зить» Дэвида где-нибудь за предыдущей дверью). Убив 
всех желающих, вновь идите на второй склад, внима- 
тельно собирайте здесь все что можно ( в т.ч. и под по- 
толком), затем хватайте Дэвида, поднимайтесь с ним в 
комнату и идите в дверь. 


STEELTOWN 


Попросите Дэвида открыть для вас еще одну дверь, ту, 
над которой на крыше можно заметить антенну. Там ес- 
ть комплект брони. Одевшись, берите Дэвида за шкирку 
и несите его в Boiler Room. 


BOILER! 


Покажите Дэвида барменше, возьмите у нее ключ, затем 
наймите появившуюся в баре за время вашего отсут- 
ствия женщину с шотганом (75$), и все трое покидайте 
заведение. 


STEELTOWN 


У вас ключ OT двери, которая находится после арки спра- 
ва. Идите туда, убивайте двоих, обыскивайте кабинет и 
спускайтесь по лестнице вниз, где вновь убивайте двоих, 
разбивайте ящики, после чего идите в следующую дверь 
и вновь отнимайте жизнь у нескольких недостойных 
иметь ее личностей. Над вами — решетчатый мост, в 
правом конце которого стоит пара взрывающихся бочек. 
Стреляйте в них прямо через решетку, поднимайтесь по 
упавшему мосту на второй этаж, затем по краю очеред- 
ного чана с расплавленной сталью перебирайтесь на 
другую сторону и по лестнице поднимайтесь к двери. 
Там вам опять не рады. Решайте, точнее, устраняйте не- 
доразумение, идите вперед до развилки, затем повора- 
чивайте направо и идите в комнатку. Находящийся там 
мужик дурным голосом попросит вас его не убивать и от- 
кроет для вас сейф с сотней долларов. Дождитесь, когда 
он сделает свое дело, а потом пристрелите. Сам напро- 
сился. Теперь возвращайтесь к развилке, идите от нее 
налево, убивайте стоящего за решеткой мужика, соби- 
райте то, что за ней, наконец, выходите на крышу и иди- 
те по ней на следующий уровень. 


MOKERSH/PPING 


Справа за дверью Keep Out лежит куча амуниции, шлем 
с броней и самое главное — то самое оружие, которого 
вам так не хватало все это время: Bazooka.HecmoTpa на 
свое нежное и экзотическое наименование, Bazooka в 
KingPin есть ни что иное, как самый обыкновенный 
Rocket Launcher. Абсолютно никаких отличий от тради- 
ционного RL я не заметил. Очень мощное и очень эффек- 
тивное оружие, к которому, однако, не всегда хватает 
амуниции. Да и слава Богу, что не хватает: этим в игре 
обеспечивается хоть какое-то подобие баланса.Выходи- 
те на свежий воздух, убивайте парочку недовольных, за- 
тем, не спрыгивая на рельсы, идите налево в дверь, 
здесь останавливайтесь и ждите, пока ваши друзья пол- 


ностью восстановят свое здо- 
ровье: оно им понадобится уже 
очень скоро.Дождавшись завер- 
шения процесса исцеления у 
обоих наемников, ставьте их сбо- 
ку от дверей, выглядывайте в од- 
ну из них, привлекайте к себе 
внимание и поспешно ретируй- 
тесь. К вам выбегут ребята (один 
из них — с Базукой), и вы их убье- 
те, не без некоторого, впрочем, труда (эти враги отли- 
чаются крепким здоровьем). Ничего страшного, если в 
ходе битвы ваши друзья погибнут: больше они вам не 
понадобятся. После гибели последнего врага вам пока- 
жут, как вы запрыгиваете на ходу в поезд, после чего бу- 
дет загружен следующий уровень. 


DERAILED 


He печальтесь слишком сильно по поводу очередного 
лишения вас вашей банды: Bazooka вполне в состоянии 
скрасить ваше одиночество.Прямо под дверью вагона 
ходят дурно воспитанные люди. Сместитесь немного 
влево-вперед, чтобы оказаться сбоку от двери. В этом 
положении вы можете стрелять и попадать в ваших вра- 
гов, они же способны лишь обкладывать вас матом. 
Уничтожив негодяев, обследуйте ваш вагон и следую- 
щий за ним (там лежат автомат, броня и каска).Между 
вторым и третьим вагонами есть колесо и лестница на 
крышу поезда. Повернув колесо, вы отцепите последний 
вагон; он покатится вниз и снесет разбитый вагон, кото- 
рый ранее блокировал железную дорогу. Спуститесь 
вниз по шпалам, дабы полюбоваться на дело рук своих. 
Там вы найдете тройку подобных вам зевак, которых 
очень удобно расстреливать из Базуки сквозь щели 
между вагоном и стенами тоннеля. Пройдя за остано- 
вившиеся вагоны, с левой стороны тоннеля вы увидите 
грот. Возьмите на его полу колесо и возвращайтесь об- 
ратно к вашему вагону. По левой стороне вашего пути 
будет еще один грот с двумя ящиками и закрытой 
дверью. Поблизости от вашего вагона вы обнаружите 
перпендикулярный железной дороге ход. Поднимайтесь 
по лесенке на уступ и идите через этот ход (с мужи кон- 
фликтовать не обязательно), затем перепрыгивайте че- 
рез канаву и, не прикасаясь к решетке (она под напря- 
жением), поворачивайте колесо. В конце канавы от- 
кроется люк. Вам туда.Дойдя по тоннелю с текущим по 
его дну ручейком до вертикальной лестницы , нажмите 
на скобу и подними- 
тесь по лестнице в от- 
крывшийся люк.В по- 
мещении, куда вы № 
поднялись, есть одно | 
колесо, закрывающее 
за вами лестницу, 
штырек для второго 
колеса, которое как 
раз при вас, и дверь | 


= 


ТАКТИКА 


(за дверью есть немного амуни- 
ции, здоровья и дверь в давеш- 
ний грот). Поставьте колесо на 
место, спускайтесь затем обрат- 
но в тоннель и идите по нему 
дальше в открывшийся благода- 
ря возвращенному вами на за- 
конное место колесу люк. 


Идите по воде под железнодорожным мостом @ к лес- 
тнице и поднимайтесь наверх. Будьте внимательны: вре- 
мя от времени по этим рельсам проходит поезд, лёгкое 
прикосновение к которому (даже сзади!!) означает вашу 
немедленную смерь. Идите по шпалам против хода поез- 
да. По пути вы обнаружите два грота с закрытыми две- 
рями @ и четырёх плохих мужиков. Дойдя до шлагбау- 
ма, прыгайте в воду и плывите, затем по каменной лес- 
тнице поднимайтесь наверх. Дверь прямо под вами ве- 
дет в левый грот, полуразрушенная же лестница перед 
вами @ позволит вам, пройдя по мосту над путями, ока- 
заться перед дверью во второй грот (на лестницу лучше 
прыгать прямо с того места, где вы стоите, а не снизу). 
Перед дверью во второй грот вы найдете здоровье, аму- 
ницию и рубильник, дернув за который, вы откроете 
шлагбаум. Выходите в тоннель и идите против движения 
поезда за открывшийся шлагбаум ©. В стоящих на не- 
большой полянке ящиках @ есть парочка врагов. Убей- 
те их, возьмите лежащие справа наверху здоровье и аму- 
ницию и продолжайте путь. Справа от вас будет грот с 
охраняющим его человеком и закрытой дверью, затем — 
лестница с решеткой @ (там также есть охраннию), 
дальше — еще один грот, дверь в котором не заперта. За 
ней лежат 100$, много здоровья, брони и амуниции. 
Выйдя из этого помещения через дверь, вы окажетесь в 
пространстве за решеткой, мимо которой вы только что 
прошли, затем в следующем помещении, где вы найдете 
пару портфелей, фонарик и откуда вы, открыв дверь, по- 
падете в первый грот. Выходите на рельсы и продолжай- 
те идти против хода поезда. У следующего шлагбаума © 
вас ждут трое или четверо. Убив их, идите налево через 
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открываемые рубильником ворота @, после чего через 
еще одни такие же ворота переходите на следующий 
уровень. 


TRAINYARDS 


Перед вами — погрузочная система @. Убейте защи- 
щающих ее людей, затем по наклонной и вертикальной 
лестницам поднимитесь на эстакаду и идите по ней в 
рубку, где нажимайте на рычаг (не забудьте патроны и 
пару портфелей). Включенный вами кран-хваталка пе- 
реставит один из контейнеров с одного места на другое. 
Поинтересуйтесь содержимым контейнера, который был 
соседним с переставленным (ранее его дверь была для 
вас недоступна), затем вновь поднимитесь на эстакаду, 
спрыгните с нее на крышу переставленного контейнера 
и по другим контейнерам переберитесь к находящейся 
на другой стороне двери.Дверь справа закрыта, и вам 
остается только выйти к стоящим в три ряда вагонам и 
умертвить троицу тусующихся там врагов. Взяв в един- 
ственном вагоне среднего ряда штаны и броню, забирай- 
тесь по любой из двух вертикальных лестниц на вагоны 
© и прыгайте по ним к двери. Через последнюю вы по- 
падете на склад, дверь на втором этаже которого вы не- 
давно пытались открыть с противоположной стороны. 
Возьмите лежащие в плоском ящике гранаты, затем 
спрыгивайте вниз, выходите через дверь первого этажа 
и убивайте троих недовольных вами людей. Покончив с 
ними, идите по путям @ к воротам с открывающим их 
рубильником, убивайте за ними еще парочку злодеев и, 
найдя между вагонами расцепляющее их колесо, пово- 
рачивайте его. На отъехавшем вагоне есть лестница. 
Поднимитесь по ней на его крышу, затем по вагонам 
пропрыгайте на левую платформу и войдите с нее в 
дверь-задвижку. Здесь вам опять не рады. Урегулировав 
отношения с местным населением, идите мимо лифта к 
двум рычагам © (дальняя дверь-задвижка в этом поме- 
щении открывается прямо напротив двери одного из ва- 
TOHOB, в котором вы сможете взять комплект брони и 
патроны для автомата). Теперь посмотрите на потолок. 
Видите две дырки? Обе они ведут в то самое помещение, 
в которое вы, должно быть, уже безуспешно пытались 


попасть при помощи лифта. Оценив № 
ситуацию, включайте при помощи 
рычагов крюки, залезайте на один 
ИЗ НИХ и, улучив момент, когда TOT 
вместе с вами проезжает мимо одной WG 
из дырок, перебирайтесь с этого крюка 
на второй этаж. Все, что вам здесь нуж- 
но — это наделенная чудодейственной си- 
лой болванка, а также пара портфелей. Берите 
болванку, открывайте изнутри дверь, спускайтесь на 
лифте вниз и выходите на платформу, в самом конце ко- 
торой ищите спрятанную за ящиками дверь, войдя в ко- 
торую, подавляйте сопротивление и вставляйте болван- 
ку в предназначенную для нее нишу в стене. Результа- 
том сего сакрального действия будет раскрытие верти- 
кальной лестницы, по которой вам, само собой, надле- 
жит подняться. Идите по решетчатому мосту над путями 
©, убивайте агрессивную женщину и спускайтесь по де- 
ревянной лестнице в подвал; уделав по выходе из под- 
вала 4-5 бандитов, следуйте по путям и, наконец, ру- 
бильником открывайте ворота. 


ОЕРОТ 


Войдя в находящуюся рядом с воротами дверь, вы вновь 
попадете в какой-то вагоноотстойник @. Идите до кон- 
ца и, убив по пути очередную порцию врагов, поднимай- 
тесь по расположенной справа от вас лестнице (справа 
от нее на платформе — три ящика со здоровьем). Навер- 
Ху в застекленной комнате вы найдете большое количес- 
тво здоровья, а также три рычага, неведомым образом 
перемещающих вагоны внизу. Вам достаточно ОДИН раз 
нажать на самый правый рычаг (остальные можно вооб- 
ще не трогать). Спускайтесь вниз (там успели появиться 
два мужика), идите в открывшийся благодаря перемеще- 
нию вагона проход и далее по путям до очередных ваго- 
нов и очередной недружелюбной толпы. В этом месте ес- 
ть секрет. На левых от вас путях стоит один-единствен- 
ный наполовину скрывшийся в тоннеле вагон. Обойдите 
его и, найдя лестницу, заберитесь по ней на его крышу, 
затем проползите в образованную потолком тоннеля и 
крышей вагона дырку и спрыгните вниз. Закончив иссле- 
дование перевозимого в данном вагоне груза, возвра- 
щайтесь обратно тем же путем и заходите в склад через 
любую из двух дверей-задвижек, расположенных на ле- 
вой от вас платформе. На втором этаже этого склада вас 
ждет всего один, но очень крепкий мужчина. Проще все- 
го победить его, если подой- 
ти к нему снизу вплотную, 
дабы иметь возможность 
периодически постреливать 
в него из-под стены, когда в 
процессе своих метаний по 
второму этажу он подходит 
слишком близко к обрыву. 
Покончив с терминатором, 
поднимитесь к его еще теп- 
лому трупу по вертикальной 


ВТОРАЯ) 


На этом складе вы также найдете 
некоторое количество здоровья в 
У различных его формах. Теперь вы- 
ходите из склада обратно и идите на 
противоположную сторону, где заходи- 
Y те в только что открытую вами дверь-зад- 
вижку. Трех находящихся там гадов вам 
необходимо убить, после чего вам покажут, как вы 
впрыгиваете на ходу в электричку, затем вы посмотрите 
еще одну заставку, и, наконец, будет загружен следую- 
щий уровень. 


RADIO CITYS 


Пощадите беседующую в ожидании поезда парочку и 
поднимайтесь по эскалатору ©. Справа от вас — два му- 
жика в баданах @®. Они принадлежат к группировке 
Зокег и упорно интерпретируют все ваши попытки всту- 
пить с ними в диалог как вашу нижайшую просьбу быть 
принятым в их славную банду. Да, самомнение у ребят 
на уровне. Здесь вы столкнетесь с очень забавным при- 
колом. В качестве испытания ребята предложат вам за- 
мочить трех обитающих в местных тоннелях козлов, ис- 
пользуя для этого лишь монтировку. Стрелять в оных 
козлов вам нельзя ни в коем случае! Как вы уже могли 
заметить, монтировка/обрезок трубы является совер- 
шенно никудышным оружием, и испытание отнюдь не 
обещает быть легким.Скажу сразу: проходить это испы- 
тание вам совершенно Не обязательно. Можете просто 
послать ребят и, не залезая ни в какие тоннели, сразу же 
идти на следующий уровень (переход находится в конце 
того коридора, где стоят Джокеры). Можете попутно да- 
же пристрелить бравых молодцов, осмелившихся под- 
вергать вас каким-то сомнительным тестам. KingPin 
вообще и это место в частности я проходил дважды: 
сперва я честно прошел испытание и вступил в банду, в 
другой же раз я полностью проигнорировал этих чудаков 
и нагло проследовал мимо них на следующий уровень. 
Каково же было мое удивление, когда выяснилось, что 
мое «невступление» в Jokers не только не осложнило 
мою дальнейшую виртуальную жизнь, но, напротив, ска- 
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залось на ней исключительно благоприятным образом!!! 
Если, тем не менее, вы, дорогой читатель, упорно желае- 
те стать одним из этих недоумков, милости просим в тон- 
нели.Поговорив с Jokers, идите в левую от эскалатора 
сторону, заходите там в комнатку, убивайте мешающего 
вам человека и на левой стороне пульта управления на- 
жимайте сиреневую кнопку @. Эта кнопка открывает 
вторую дверь в этой же комнате. Идите туда, спускай- 
тесь по лестнице до вентиляционной решетки, затем вы- 
бивайте последнюю и залезайте внутрь. Вы окажетесь в 
системе из двух больших железнодорожных тоннелей, 
по которым через довольно короткие промежутки време- 
ни с бешеной скоростью проносятся поезда. Эти тоннели 
соединены меньшими тоннелями, где искомые козлы и 
обитают. Быстро пересекайте железнодорожные пути, 
затем забирайтесь по вертикальной лестнице к ближай- 
шему ходу и идите в него. В тоннельчиках, где находит- 
ся ваша дичь, вы можете перемещаться по двум уров- 
ням: по нижнему @ т.е. по покрывающему пол слою во- 
ды в палец толщиной, и по верхнему, т.е. по трубам @, 
одному мостику и одному проходу, в конце которого на- 
ходится коротенькая вертикальная лестница, обеспечи- 
вающая сообщение между этими двумя уровнями. И 
вновь для достижения победы вам придется прибегнуть 
к проверенному и надежному средству: глюкам искус- 
ственного интеллекта. Обращайте на себя внимание бли- 
жайшего урода и убегайте от него с целью оказаться на- 
верху какой-либо вертикальной лестницы в тот момент, 
когда ваш враг бежит понизу к этой же лестнице с явным 
намерением залезть на нее (при этом следует позабо- 
титься о том, чтобы за вашей спиной не было других коз- 
лов). Если вы стоите вплотную к краю лестницы или, 
еще лучше, немного нависаете над ним (но не слишком 
сильно), ваш противник с неизбежностью зацикливает- 
ся: поднявшись за вами по лестнице, он пытается пере- 
махнуть через ее край и встать на то самое место, где 
уже стоите вы. Это ему, разумеется, не удается: взмыв в 
воздух в почти горизонтальном положении, он очень ко- 
мично падает вниз, после чего вновь начинает восхож- 
дение по лестнице, затем совершает очередной кульбит 
ит.д. Если вы, хохоча над этим действительно неслабым 
зрелищем, не забудете еще и махать перед собой монти- 
ровкой, то время от времени будете попадать по впав- 
шему в транс козлу и тем самым довольно быстро отпра- 
вите его в мир иной. Еще лучше, если вам удалось заб- 
локировать врага описанным выше способом на одной из 
лестниц железнодорожных тон- 
нелей: первая же электричка 

превратит беснующегося око- 

ло вашей лестницы козла в | 
фарш.И еще один связанный с 
этим странным испытанием 
комичный момент. Вполне ве- 
роятно, что вы не удержитесь 
от выстрела. Немедленно по 
тоннелям разнесется приглу- 
шенный расстоянием крик: 


«Мы все слышим!!». Посмейтесь 
немного и продолжайте спокойно 
стрелять, затем, разделавшись с 

обитателями тоннелей, возвращай- 

тесь к Джокерам и говорите с ними. 
Бандиты скажут вам приблизительно 
следующее: «У тебя что, проблемы со 
слухом? Тебе же говорили: ты должен 
Убить их монтировкой, одной монтировкой, 
без стрельбы! Короче, если ты все еще желаешь 
стать одним из нас, это будет стоить тебе 500$». Учиты- 
вая, что на данный момент ваш капитал составляет 
приблизительно 2341$, указанная сумма никак не яв- 
ляется чрезмерной. Платите денежки — и ребята в ва- 
шем распоряжении!Возможные варианты убиения коз- 
лов этим не исчерпываются. Попытайтесь, не подвергая 
себя лишний раз опасности, расстрелять бомжей из пис- 
толета с глушителем (выстрелов при этом на поверхнос- 
ти слышно не будет), затем поднимайтесь и беседуйте с 
Jokers, честно глядя им в глаза. Ha сей раз они скажут 
вам приблизительно следующее: «Ну и хитрож...ый же 
ты мужик! Да за одно это ты достоин стать одним из 
Hac!» Денег в этом случае с вас не попросят.Итак, тем 
или иным способом козлов вы уничтожили. Теперь иди- 
те по проходящим по верхнему уровню трубам до боль- 
шой решетки @ и через дырку в ней спрыгивайте во вто- 
рой железнодорожный тоннель, затем, не пересекая его, 
залезайте наверх по вертикальной лестнице, располо- 
женной на той же стороне тоннеля, что и большая ре- 
шетка, и уже оттуда прыгайте на идущие вдоль противо- 
положной стены тоннеля трубы, лезьте там в вентиля- 
цию, затем поднимайтесь двум вертикальным @ и одной 
обыкновенной лестницам и вновь забирайтесь в венти- 
ляцию. Оказавшись в итоге в знакомом коридоре, бесе- 
дуйте с Jokers, платите или не платите им бабки и вмес- 
те с ними идите на следующий уровень. 


ENTER Т-ЕОВАСОМ$ 


В отсутствие Джокеров этот уровень проходится без 
единого выстрела.Идите по улице направо-вверх @, ни 
с кем не конфликтуя и не разговаривая (с окружающи- 
ми вас здесь вооруженными людьми вы, конечно, може- 


= 


ТАКТИКА 


те беседовать, но ничего, кроме мата, вы от них не ус- 
лышите). Дойдя до плоской машины и двух стоящих по 
соседству женщин @, лезьте по лестнице на балкон 
второго этажа, затем по другой лестнице на третий этаж 
и прыгайте оттуда на крышу, где стоит вооруженный пу- 
леметом дядька. Пройдите чуть-чуть вперед, спуститесь 
с крыши по лестнице, затем идите между стен и на раз- 
вилке поворачивайте налево. Идите далее по балкону 
до вертикальной лестницы, по ней поднимайтесь на 
другой балкон, пройдя по которому, вы попадете на 
крышу ©. Переходите с нее по мостику ©) на противо- 
положную сторону улицы, затем спускайтесь по лестни- 
це и дергайте за рычаг около ее подножия @. Теперь 
по опустившемуся мосту вновь переходите улицу, нажи- 
майте на противоположной ее стороне на второй рычаг, 
подобный первому, и по тому же мосту идите обратно к 
подножию лестницы в открывшуюся дверь-задвижку. За 
этой дверью спускайтесь по еще одной лестнице и по 
еще одному мосту переходите улицу, затем нажимайте 
на расположенный прямо перед вами рычаг и аккурат- 
но спрыгивайте по ящикам на землю. Рядом с этим ры- 
чагом есть три ящика с очень полезными вещами @, 
взять которые для вас, однако, несколько проблематич- 
но. Дело в том, что стоящий на мосту человек с Базукой 
очень нервно реагирует не только на вид монтировки в 
ваших руках, но даже и на издаваемый ею звук. Выход, 
однако, есть и тут. Идите за самый последний ящик, 
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протискивайтесь между ним и стеной до упора, затем 
разворачивайтесь, приседайте, аккуратно доставайте 
монтировку и одним ударом раскалывайте ближайший 
ящик. Из такого положения мужик с Базукой вас не ви- 
дит и не слышит. Аккуратно продвигаясь вдоль стены 
вперед, в его сторону, раскалывайте остальные два 
ящика и берите то, что там находится. Последним рыча- 
гом вы открыли расположенные под последним мостом 
ворота @. Идите в них и переходите на следующий ypo- 
вень.Теперь несколько слов о втором варианте. В том 
случае, если вы прошли испытание и притащили-таки с 
собой на этот уровень двух Jokers, задача его прохожде- 
ния вами существенно усложняется. Стоит только кому- 
нибудь из местных бандитов увидеть кого-либо из ва- 
ших, как все вокруг немедленно превратятся в ваших 
искренних и страстных врагов. Иными словами, чтобы 
протащить через этот уровень ваших помощников, вам 
придется убить вообще всех его обитателей за исключе- 
нием разве что пары проституток в самом его начале и 
стоящего неподалеку от них мужика, который, как это 
ни удивительно, тоже принадлежит к Jokers и при пер- 
вой же возможности с радостью займет место павшего в 
бою члена вашей команды (просто так он с вами идти 
отказывается, а вот за товарища — легко). Лучше всего 
оставить вашу банду в самом начале уровня и аккурат- 
но отстреливать местных самому, приводя время от вре- 
мени за собой к друзьям особо ретивых противников. По 


завершении этого довольно утомительного процесса на- 
жимайте на все необходимые рычаги, затем берите этих 
Джокеров, мать их, и тащите их через ворота на сле- 
дующий уровень. 


$ТВЕЕТ$ОЛНАВЕ 


В дальнейшем мы будем рассматривать только «одиноч- 
ный» вариант игры, т.е. игру в отсутствие ваших помощ- 
ников-локегз, поскольку именно такой вариант прохож- 
дения является наиболее удобным и приемлемым.Идите 
по улице @ мимо кафе до самого ее конца, убив по пу- 
ти 5-6 врагов при помощи пулемета, гранатомета и Базу- 
ки, и заходите там в дверь (в подворотне справа от вас 
будет один Joker. Как и на предыдущем уровне, он нахо- 
дится здесь исключительно для того, чтобы заменить со- 
бою павшего под вашим началом товарища по банде). 
Внутри, прежде чем подниматься по расположенной пря- 
мо перед вами лестнице на крышу, совершите неболь- 
шую экскурсию влево под небольшую лесенку рядом с 
заваленной дверью @; там вы найдете полный комплект 
брони, здоровье и аммо. Оказавшись на крыше, подни- 
майтесь по вертикальной лестнице на рекламный щит 
©, затем перепрыгивайте с него на следующую крышу, 
разворачивайтесь на 180 градусов и ждите, когда на по- 
кинутый вами щит поднимется человек с пулеметом. Не 
мне вас учить, что вам необходимо будет с ним сделать. 
Перепрыгивайте с крыши через улицу на балкон, идите 
по нему на следующую крышу, где стоит гигантская боч- 
ка ©, расстреливайте оттуда парочку заметивших вас 
врагов, затем спрыгивайте с конца этой крыши на уступ 
(не на улицу!), где при 
помощи рычага опус- 
кайте мост, после чего 
переходите по нему 
на балкон напротив. 
Проследовав по этому 
балкону вправо, вы 
найдете в плоских 
ящиках то, в чем, я 
уверен, вы сейчас 
особенно остро нуж- 
даетесь. Теперь идите 
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внутрь здания. За дверью 
справа от вас — спуск вниз, 
на улицу, охраняемый оче- 
редной парой врагов. Убив 
| их, вы сможете спуститься 
на землю и проследовать за- 
тем в Pawn-O-Matic, который 
© 97 Tenepb стал для вас доступен 
У (ума не приложу, что вам мо- 

жет в нем понадобиться). Слева 
от спуска на улицу — дверь-зад- 
. вижка. Идите в нее @, убивайте бе- 
: гающего по уступу мужика и совершенно 

не умеющую пользоваться гранатометом женщи- 
ну, наконец, подходите к лифту и спускайтесь. 


$КУТВАМ5Т, 


От входа на уровень сразу идите направо, убивайте 
троих врагов, в мусорном баке берите 25$ и по тоннелю 
выходите на улицу. Уберите оружие и идите дальше, ни 
с кем не конфликтуя. У закрытых ворот вы можете полю- 
боваться на странного мужика с шотганом (необычность 
его заключается в том, что он НИКАК не реагирует на ва- 
ши попытки с ним общаться). Идите направо мимо мужи- 
ка и женщины, затем налево, поднимайтесь по лестнице 
и подходите к еще одной лестнице. За дверью справа от 
нее лежит масса всего очень хорошего. Здесь же стоит 
мужик ®. Увы! Если вы хотите сломать дверь и полако- 
миться тем, что за ней находится, этого человека вам 
придется убрать, ибо он не потерпит в ваших руках мон- 
тировки. Да, нервишки у местного населения ни к чер- 
ту.Поднимайтесь по лестнице и выходите на следующую 
улицу. Не трогайте женщину и, самое главное, не обра- 
щайте внимания на настойчивые звонки телефона в буд- 
ке ©!!! Если вы все же подойдете к ней, вам покажут 
очень интересное кино, в котором вы, находясь в будке, 
снимаете с аппарата трубку, после чего вас разносит на 
куски взрывом. Посему вам остается только открыть 
дверь, подняться по крытой лестнице-ходу на верхний 
уровень (для подъема вы можете воспользоваться также 
и лифтом) и зайти там в забегаловку (такса прежняя) ©. 


ТУРНООМ 


В баре найдите комнату с парой столиков и кучей ящи- 
ков, где пообщайтесь с единственным находящимся в 
ней человеком @. За 50$ вы приобретете у него билет 
на поезд. Совершив сделку, найдите поблизости лестни- 
цу, спуститесь по ней и через дверь выходите наружу. 


$КУТВАМ5ТА 


И вновь вы на улице с телефонной будкой. Идите в рас- 
положенную напротив нее дверь (благодаря билету, вы 
сможете ее открыть), затем осторожно залезайте на бор- 
тик и ловко прыгайте с него туда, откуда время от вре- 
мени вылетает трамвай с пропеллером @), после чего 
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идите направо к люку. 
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В самом начале уровня вы столкнетесь с двумя воору- 
женными обрезками труб бомжами. Оружие у ребят, ко- 
нечно, так себе, но вот здоровья при этом просто неме- 
рено. Изведя на бомжей-терминаторов массу амуниции, 
идите к закрытым решеткой воротам (там горит красная 
лампочка) @, убивайте врагов и поднимайтесь по верти- 
кальной лестнице. За воротами справа @) хранится 
ОЧЕНЬ много брони, здоровья и амуниции. Обходите 
вокруг здания-башни © и уничтожайте поджидающих 
вас за ним людей. После того, как вы с ними разбере- 
тесь, из дверей здания выйдет самая настоящая толпа. 
Ничего страшного: просто стреляйте несколько раз из 
Базуки в дверной проем (ох, и хорошее же это оружие!), 
после чего заходите внутрь @. 


CRYSTAL?PA/ACHEAS 


Убейте двух терминаторов (эти ничем не примечатель- 
ные внешне мужики имеют воистину потрясающие запа- 
сы здоровья), затем, обогнув лифты, идите в дверь. Там 
за решеткой вы, как всегда, найдете много здоровья, 
брони и амуниции. Подняться на верхний уровень вы 
сможете двумя различными способами: по лестнице и 
при помощи правого лифта (левый не работает). Навер- 
XY вас поджидают четверо терминаторов (одного из них, 
кажется, зовут Nikki Blanko), убивать которых удобнее 
всего при помощи той самой лестницы, у подножия кото- 
рой вы сейчас стоите в раздумьях. Делать это надлежит 
приблизительно следующим образом.Поднимитесь на- 
верх ©, возбудите ближайшего к вам врага и начинайте 
убегать от него по лестнице, постреливая время от вре- 
мени в преследователей через ее пролеты (лучше всего 
из Базуки). Достигнув первого этажа, бегите к лифту и 
поднимайтесь на нем наверх, затем бегите к лестнице, 
немного спускайтесь по ней вниз, после чего вновь со 
стрельбой отступайте от уже поднимающихся, а не опус- 
кающихся по лестнице за вами врагов, затем вновь сбе- 
гайте от преследователей на лифте, вновь бегите к лес- 
тнице и т.д. до вашей полной и окончательной победы 
над не слишком обремененными интеллектом врагами. 
Да, посреди лестницы есть еще одна комнатка с очень 


полезными для вас вещами. После 
того как погибнет последний тер- 
минатор, заработает левый лифт. 

Идите в него и поднимайтесь на 

последний уровень. 


CRYSTALPA! 


Идите прямо и затем вниз по лестни- ` 
це на развилку. Впереди падает решет- 
ка, за которой появляется собака @. Pac- 
стреляв глупое животное, идите налево и вниз 
по лестницам. В двух расположенных на нижнем этаже 

комнатах вы найдете такое количество брони, здоровья и 
амуниции, которого, я уверен, вам еще никогда и нигде 
не доводилось видеть. Заправьтесь как следует, затем 
возвращайтесь к развилке и идите теперь направо. Пос- 
ле того как вы войдете в зал @, вам покажут заставку: к 
вам на балкон выходят Kingpin со своей женщиной, об- 
кладывают вас матом, после чего убегают, и начинается 
дискотека. Из нескольких ранее скрывающихся за решет- 
ками помещений на вас прут серьезно вооруженные лю- 
ди и собаки. Как ни странно, расправиться с ними совсем 
не так сложно, как это может показаться на первый 
взгляд. Секрет успеха — удивительное устройство с неж- 
ным названием Bazooka и некоторый опыт игры в 
DeathMatch. Покончив с врагами, спуститесь в заветные 
комнатки, восстановите там силы, затем поднимайтесь 
наверх и идите к расположенным рядом с лестницами, по 
которым вы только что поднялись, дверям (ранее эти 
двери были закрыты решетками). Осторожно загляды- 
вайте внутрь @ и выманивайте на себя бродящих за эти- 
ми дверьми терминаторов. Просто стойте напротив одной 
из дверей и стреляйте в нее ракетами на звук ее откры- 
вания, сопровождая, по необходимости, это действие 
легкими стрейфами. Когда все терминаторы будут вами 
повержены, в зале за дверями останутся только Kingpin и 
его женщина. Не пытайтесь убить последнюю: это абсо- 
лютно невозможно. Не мучайтесь попусту и сосредоточь- 
те ваше внимание на главном враге.Чем ближе вы прод- 
вигаетесь к концу игры, тем больше начинает сдавать 
свои позиции пресловутый реализм. То, что одетый в 
неопределенного покроя костюм человек не погибает на 


ТАКТИКА 


месте от единственной попадаю- 
щей в него ракеты, еще можно по- 
пытаться хоть как-то понять. Черт 
его знает, что за скафандр у него 
там под курткой надет! Но когда 
обнаженный по пояс мужик ловит 
своим голым пузом один десяток 
ракет за другим, да покрякивает, это 
уже начинает походить на издеватель- 
ство. Был бы это не человек из плоти и 
крови, а привычный нам монстр-босс, я бы 
слова против не сказал: на то он и монстр-босс, что- 
бы на него особо ценную амуницию изводить. Но ракета 
в голое пузо... В общем, играем дальше.Для определен- 
ности выберем правую ведущую в зал дверь. Подойдя к 
ней почти вплотную, прижмитесь левым плечом к стене 
сбоку от нее, затем, периодически открывая дверь, начи- 
найте ОЧЕНЬ медленно и осторожно смещаться вправо. 
Вашей целью является узреть показавшийся из-за края 
левой в очередной раз открытой вами двери бок Kingpin- 
а, беспечно стоящего на мосту. Как только вы его увиде- 
ли — стойте на месте! Не пытайтесь сместиться еще нем- 
ного вправо: в 90% случаев это приведет к тому, что 
Kingpin вас заметит, и вам придется все начинать снача- 
ла. Теперь возьмите пулемет, тщательно прицельтесь и 
выпустите по стоящему на мосте Kingpin-y три пули, пос- 
ле чего немедленно стрейфьтесь в угол между левой сте- 
ной и дверью. Kingpin со своей половиной спустятся на 
первый этаж зала, побегают там некоторое время, воз- 
можно, даже попытаются открыть дверь, за которой вы 
прячетесь (поскольку вы стоите к двери вплотную, пос- 
тольку это им не удастся), затем забудут о вашем сущес- 
твовании и вернутся на исходные позиции. Выждав для 
гарантии некоторое время, на несколько сантиметров 
отодвигайтесь от двери и повторяйте все предыдущие 
действия: вновь ползите вправо, периодически открывая 
дверь, затем, завидев жирный бок стоящего на мосту 
Kingpin-a (еще раз: не высовывайтесь слишком сильно!), 
выпускайте в него очередные три пули, после чего вновь 
вжимайтесь в угол между дверью и стеной и т.д. Дей- 
ствуя таким образом, вы победите самого главного в иг- 
ре врага, не потеряв при этом ни единого процента здо- 
ровья! Когда Kingpin испустит, наконец, дух, вам покажут, 
как сквернословящая вас женщина сбежит на 
вертолете ©, а затем и то, как вы воссе- 
даете в кресле Kingpin-a и повелевае- 
те его империей ©. Оказывается, 
именно к этому вы и стремились. 
. Что ж, вашу власть и ваш трон 
^›\ вы вполне заслужили. Владейте! 
Co своей стороны я могу лишь 
пожелать вам быть мудрым и, 
хм, милосердным правителем, 
дабы в один прекрасный день 
вас не сместил очередной соис- 
катель криминального трона. 
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MIGHT MAGIC 


ТАКТИКА | 


BARROW 


1) — Судя по вашим письмам, проблемы с нави- 
= - гаией внутри лабиринта Barrow все же воз- 
| ©. никли. Поэтому приводим полную схему 
> (отдельное спасибо Алексею Звенигород- 
©. < юм), юторая поможет вам четко ориен- 
( тироваться и не заблудиться в этом месте 
(см. врезки). Как видно, самый короткий 
путь от Barrow УП к Barrow II (где спрятан 
Lantern of Light) выглядит следующим обра- 
зом: Barrow VII (в левый лаз, рычаг под- 
нят) — Barrow IX (в левый лаз, рычаг под- 
нят) — Barrow V (в левый лаз, рычаг под- 
нят) — Barrow II. 


Чтобы не возвращаться дважды, сразу найдите и Lost 
Meditation Spot (на схеме — «источник»), в который мож- 
но попасть из Barrow IV, либо из Barrow М. Оптималь- 
ный путь следующий: Barrow УП (в левый лаз, рычаг 
опущен) — Barrow Х (в левый лаз, рычаг опущен) — 
Barrow III (в правый лаз, рычаг опущен) — Barrow IV (в 
левый лаз, рычаг поднят) — Источник. Как только добе- 
ретесь до искусственного озерца, щелкайте на нему, пос- 
ле чего с отрядом ментально свяжется Bartholomew 
Hume. Поздравляем с получением статуса Initiate для 
класса Monk. 


Если остались силы, то пробегитесь до юго-западной 
части карты (двигайтесь от островка, где сходятся три 
моста) и возьмите из ящика golem chest (туловище голе- 
ма). Этот предмет понадобится в дальнейшем (см. 
Вгасада desert). 


ERATHIA 


В Эрафию проще всего попасть через западную границу 
Harmondale. Прежде чем исследовать городские кварта- 
лы, выполните задание, полученное от Davrik Peladium. 
Для этого отправляйтесь в северо-восточную часть кар- 
ты и ищите вход в пещеры с бандитами. Пещеры эти не- 
большие, а сами бандиты большой опасности не пред- 
ставляют, так что справитесь с изгоями общества без 
проблем. В центральном помещении будет сундучок, в 
котором и находится кольцо. Верните его владельцу и 
получайте честно заработанные 5000 золотых, 5000 оч- 
ков опыта и 20 единиц известности. 


| — Город 
2 — Druid Temple (замок 
друидов) 


3 — Temple of Baa 

4 — Titan's Stronghold 
(крепость титанов) 

5 — Shrine (усыпальница 
— сюда нужно поставить 
статуэтку с рыцарем) 

6 — Обелиск и сундук с 
рукой голема 

7 — Apple Residence: 
Grandmaster Alchemy; 
Kaine’s: Grandmaster 
Meditation; Тетриз` 
House: Grandmaster Body 
Magic; Фонтан: +25 hp 
(временно) 


Теперь внимательно иссле- 
дуйте Эрафию. Здесь много 
любопытных мест, и особен- 
но полезным окажется ряд 
хижин, где из руды вам изго- 
товят оружие, доспехи или 
свиток. Рекомендуем вос- 
пользоваться услугами пос- 
ледних мастеров и запастись 
как можно большим коли- | 
чеством свитков с заклина- 
нием fly. Пригодятся, не сом- 
невайтесь. 


Поговорите с Gina Barnes, которую можно найти в севе- 
ро-западной части города недалеко от доков. Она рас- 
скажет вам о квесте, который дается тому, кто выиграет 
в AcroMage во всех 13 тавернах. Список территорий, где 
есть таверны и, соответственно, где можно сыграть в 
карты, указаны в таблице. 


Найдите некого коллекционера по имени Norbert Thrush 
(северо-западная часть города), который даст вам зада- 
ние доставить письмо для Lord Markham. Найти лорда 
можно в регионе под названием Tatalia. 


Квест, связанный с получением статуса Самайег для пер- 
сонажей партии с классом Knight, выдается неким 
Frederick Org (ищите Огд`$ residence). Для выполнения 
задания необходимо очистить от призраков и прочей не- 
‚ чисти Haunted Mansion, кото- 
рый расположен в Barrow 
Downs (северо-западная час- 
ть карты). Кстати, там же вы 
найдете и первую из трех 
картин (painting), которая 
потребуется для одного из бу- 
дущих квестов. После выпол- 
нения задания рыцари отряда 
(если таковые были) приоб- 
ретут статус кавалеристов. 


| Город 

2 Форт (войти в него 
можно через проход в 
мосту) 

3 Небольшое поселение 
4 Еще одно небольшое 
поселение 

5 Sewer Entrance (подзе- 
мелье с ворами) 

6 Алтарь 

7 The Bandit Caves (не- 
большие пещеры с бан- 
дитами) 

8 Ravenswood Home 

9 Обучение (Fire 
GrandMaster) 

10 Gryphoneheart Castle 
(здесь можно найти коро- 
леву Катерину) 


AVLEE 


Далекая северная страна... Во время первого посещения 
рекомендуем выполнить два важных действия — найти 
руку голема и получить квест sabotage lift. Рука голема 
находится в сундуке на центральном острове (для ориен- 
тировки — остров имеет почти правильную круглую фор- 
му), до которого можно добраться с помощью заклина- 
ний water walk или fly. Перед посещением островка най- 
дите пьедестал с защитой от магии воды (water resist- 
апсе), так как около него полно водных элементалей. 


Вышеуказанный квест вы получите от жителя по имени 
Steagal Snick, хижина которого расположена в северо-за- 
падной части карты. Он даст вам специальный ремень 
(belt), требующийся для выполнения этого задания. 


ВВАСАОАЛЕЗЕС] 


Бракада — место весьма своеобразное. Для перемеще- 
ния здесь предусмотрены телепортеры, рядом с которы- 
ми располагаются колонны с обозначением конечной 
точки телепортации. Но на деле от телепортеров толку 
не много, и чтобы полноценней изучить территорию 
(читай — подобрать все, что плохо лежит), нужно зак- 
линание fly. В принципе, для первого знакомства с тер- 
риторией и получения основных квестов хватит един- 
ственного скролла (при экономном использовании, разу- 
меется). 


Итак, перво-наперво, идите к School of Sorcery (школе 
магии). Сделать это лучше без помощи заклинания — 
просто найдите на площади, где располагается с десяток 
телепортеров, соответствующий телепортер. В школе 
магии вы получите квест по сборке голема. Голем сос- 
тоит из шести частей: две руки (arms), две ноги (legs), 
голова (head) и туловище (chest), а найти их можно на 
следующих локациях: 


® голова — Bracada desert 

первая рука — Tatalia 

® вторая рука — АМее 

® туловище — Barrows downs 

® 0бе ноги — Deyja 

А теперь небольшой нюанс. Дело в том, что в природе 


существует две головы для голема, и если приладить 
впоследствии не ту черепушку, то голем нападет на вас. 


MIGHT MAGIC — 


DI — Red Dwarf Mines 

D2 — School of Sorcery 

| — Алтарь 

2 — Smiling Jack (Dagger Expert, 4 Skill, 2000 Gold); 
Will Rudyman (Bow Exper,4 Skill, 2000 Gold) 

3 — Familiar Place Inn 

4 — Mattric Bowz 

5 — Temple of Light 

6 — Crystal Caravans 

7 — Gayle (Air Grand Master, Master, 10 Skill, 2000 
Gold) 

8 — Brigham the Frugal (Merchant Grand Master, 
Master, 10 Skill, 8000 Gold) 

9 — Guild of Illumination (Lews) 

10 — Алтарь 

|| — Группа телепортов 

12 — Samuel Вгепзоп (Identify Item Master, Expert, 
Skill 7, 2500 Gold) 

13 — Master Guild of Water 

15 — Obelisk # 5 

16 — Brand the Maker (Plate Grand Master, Master, 10 
Skill, 7000 Gold) 

17 — Lena Rowan (квест Champion) 

18 — Lysander Sweet (квест Ranger Lord) 

19 — Kelli Hollyfield (Body Building Expert, 4 Skill, 500 
Gold) 

20 — Spyder (Dodging Expert, 4 Skill, 2000 Gold); 
Puddle Stone (Unarmed Expert, 4 Skill, 2000 Gold) 

21 — Bryce Watershed (Alchemy Expert, 4 Skill, 2000 
Gold); Janet Thomas (членство в гильдии Water 
Guild) 

22 — |5ас Applebee (Learning Expert, 4 Skill, 2000 
Gold) 

23 — Edmond’s Ampules (Alchemy,Identify Monster) 
24 — Artifacts and Antiques (в ассортименте кольца, 
амулеты и пр.) 

25 — Elsie Pederton (Master Staff, Expert, Skill 7, 5000 
Gold) 

27 — Ethan Lightsword (Light Expert, 4 Skill, 2000 
Gold); Tessa Greensward (Meditation Master, Expert, 7 
Skill, 2500 Gold) 

28 — Enchanters 

a — Abbey Normal Golem Head («патологическая» 
голова голема) 

Ь — Пьедестал с заклинанием Shield 

с — Пьедестал с заклинанием Earth Resistance 

d — Golem Head («правильная» голова голема) 

е — +25 интеллект и индивидуальность (временно) 


BRACADA DESERT 


«Правильная» голова называется golem head, и припря- 
тана она в сундуке около основания восточной башни 
Gayle (северо-восточная часть карты, недалеко от коню- 
шен), а «патологическая» (abbey normal golem head) — 
в сундуке на площади со множеством телепорталов. 
Кстати, отличаются головы даже по виду — «патологи- 
ческая» имеет более злобное выражение. 


Если вы СМОГЛИ ВЗЯТЬ туловище голема еще во время 
первого посещения Barrow Downs, то это избавит вас от 
повторного визита в это невеселое место. Ну а если 


нет — не полени- 
тесь прогуляться ту- 
да еще разок. 


Обойдя все места, к 
которым можно 
добраться с по- 
мощью — системы 
порталов, присту- 
пайте к изучению 
территории с воз- 
духа. В первую оче- 
редь ищите лампы 
с джинами, от кото- 
рых можно извлечь 
немало пользы, ес- 
ли использовать их 
в соответствии с 
приведенной во 
врезках таблицей. 
Кстати, в нашем 
случае визит выпал 
на начало августа, 
и чтобы не растра- 
чивать мощь полу- 
божественных су- 
ществ на создание 
| обычного  «през- 
ренного металла», 
мы дождались кон- 
ца ноября и доба- 
‘ Bunn 10.000 очков 


опыта персонажам. 


Собрать голема можно на любой территории, в любое 
время и в любом порядке — для этого просто щелкните 
на его портрете в реестре неигровых персонажей. Глав- 
ное — правильно начать сборку и установить нужную го- 
лову (если поставлена «неправильная» голова — нажми- 
те swap head), а потом просто жать golem parts. Как 
только античный робот будет собран, возвращайтесь к 
школе магии и поговорите с наставником. Он вдохнет 
жизнь в голема и возведет волшебников (огсегег) в ранг 
wizard. 


Ha этом первое посещение пустыни можно считать за- 
конченным и пора отправляться в Red Dwarf Mines (к 
ним можно выйти через северо-восточную границу кар- 
ты), где нас заждались окаменевшие гномы... 


ВЕОДИЛКАМИМЕ$ 


Шахты представляют собой многоуровневый подземный 
лабиринт, в котором обитают медузы и слизняки. К 
счастью, для спасения гномов достаточно обойти толь- 
ко самый верхний уровень. Из противников на нем при- 
сутствуют только медлительные слизняки, от которых 
не сложно убежать (оружие на них не действует, толь- 
ко магия). 


ТАКТИКА 


Итак, требуется спасти семерых превращенных в камень 
гномов (их местоположения на карте отмечены буквой 
«4»). Для того чтобы обратить камень в плоть, просто 
используйте на фигурке эликсир (elixir), который дал вам 
король гномов Hothfarr IX. После спасения гномов воз- 
вращайтесь в Stone City и идите на аудиенцию к королю. 
За спасение положена награда — полный ремонт замка, 
5000 золотых, 12500 очков опыта и 20 дополнительных 
единиц к известности. 


Если спуститься на нижний уровень (где обитают меду- 
зы, запаситесь свитками/заклинанием/снадобьями сиге 
paralysis!) и добраться до машины, то можно выполнить 
квест, полученный от Steagal Shick. После саботажа y Ba- 
шего отряда будет один час времени (игрового, не 
реального), чтобы покинуть шахты. В принципе, этого за 
глаза хватает, но лучше не медлить, особенно если в ла- 
биринтах еще остались противники. 


DEYJA 


Пустынная территория, на которой, тем не менее, есть 
несколько очень полезных местечек. Во-первых, к ним 
относятся два высокогорья с сундуками (на карте обоз- 
начены цифрами 10 и 12), в которых спрятаны ноги го- 
nema (left golem leg и right golem leg). Во-вторых, здесь, 
равно как и в пустыне Бракада, можно найти столь цен- 
ные лампы с джинами. Кстати, несмотря на обилие воз- 
вышенностей, здесь вполне можно обойтись без приме- 
нения заклинания fly. Но на всякий случай держите ак- 
тивным спелл feather fall, который уменьшит поврежде- 
ния в том случае, если отряд случайно упадет с большой 
ВЫСОТЫ. 


Из противников здесь встречаются гарпии, которые мо- 
гут опьянить персонажей, после чего последние будут 
лишь глупо улыбаться вместо того, чтобы активно ма- 
хать мечами. 


Интересный момент — на западной дороге вам может 
повстречаться местный страж-зомби по имени Lunius 
Shador, который потребует таксу в 1000 золотых. Запла- 
тив указанную сумму, вы обезопасите себя от отряда 
зомби, который шатается по дороге. Впрочем, можно и 
не платить, а заодно и получить некоторое дополнитель- 
ное количество опыта. К слову, даже и не пытайтесь 
звать на помощь местную стражу или заманивать зомби 
в городские кварталы — охране плевать на оживших 
мертвецов и драться с ними она не будет. 


TATALIA 


В этом болотистом крае обосновался Lord Markham, для 
которого у вас есть письмо. Отправляйтесь к нему в ре- 
зиденцию (Lord Markham Manor) и идите в центральную 
дверь. Отдайте лорду письмо и возьмите перо (parson 
quill), которое необходимо передать Norbert Thrush. Пос- 
ле того как коллекционер пополнит свою коллекцию, вы 
получите 2000 золотых, 5000 очков опыта и 20 очков к 
известности. 
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| — Городок 
2 — Watchtower 6 (подземелья) 


3 — Обучение (Earth Magic GrandMaster); Колодец: +2 к сопротивляемости огню 


(насовсем) 

4 — Обучение (Learning Expert) 
5 — Обелиск 

6 — Город 


7 — Квест (Promotion to Villain) 


8 — Усыпальница +10 к сопротивляемостям земле, разуму, телу (насовсем) 


10 — Сундук с правой ногой голема 
|| — Hall of the Pit 
12 — Сундук с левой ногой голема 


| Город 
2 Небольшое поселение 


7 Обелиск 
8 Усыпальница друидов 


3 Огароп`$ Cave (пещеры дракона) 

4 Alloyed Weapons (оружие) 

5 Alloyed Armor and Shields (броня) 

6 Tidewater Caverns (здесь находится пиратская карта) 


На юго-востоке острова, 
расположенного в запад- 
ной части карты, вы найде- 


Но прежде чем покидать Таталию, сделайте еще нес- 
колько дел. Отыщите некого Ferdinand Visconti, который 
поручит отыскать три рисунка (three paintings). Один из 
них уже должен быть в вашей коллекции (тот, что был 
взят со стены в Hunting Mansion), а два других находят- 
ся в замке в Эрафии. 


Еще одно любопытное место в Таталии — винный погребок 
(wine cellar). Там, помимо спиртных напитков, еще встре- 
чаются привидения и некромансеры. Несмотря на риск, 
имеет смысл заглянуть в этот погребок, так как там много 
ценных предметов (сундуки, кстати, открываются с по- 
мощью рычагов, расположенных в помещении напротив). 


NIGHON 


те сундук с рукой голема. 


После выполнения квеста со спасением гномов возвра- 
щайтесь в свой замок в Harmondale. По его залам будет 
бодро бродить хорошо знакомый золотой голем, а в 
тронной комнате вас будут дожидаться два посланни- 
ка — один от эльфов (Alain Hani), а второй — от людей 
(Ellen Rockway). Причиной их визита стала смерть судьи 
Gray (он жил в юго-восточной части города), которому 
доселе удавалось сохранять нейтралитет на землях 
Harmondale и не вмешиваться в чужую войну. Но с его 
смертью многое изменилось... 


Вот на этом судьбоносном этапе и будет нужно опреде- 
литься, к какой стороне примкнуть. Если до этого худо- 
бедно удавалось балансировать между силами Света 
(люди) и Тьмы (эльфы), то теперь вопрос поставлен реб- 
ром — кому из представителей воюющих сторон занять 
место покойного судьи. Если вы выберете судью Fairwe- 
ather, то это автоматически будет означать, что вы ста- 
ли адептом сил Света, а если судью Sleen — то адептом 
сил Тьмы. 


В зависимости от выбранного пути, изменится последую- 
щий набор квестов, а также класс персонажей после вы- 
полнения квестов серии second promotion (второе прод- 
вижение). Помимо этого, Светлая сторона получит зак- 
линания школы магии Light, а Темная, соответственно, 
Dark. 


Актуальный вопрос — кого выбирать? На наш взгляд, 
несколько проще примкнуть к силам Тьмы. Во-первых, 
заклинания школы Dark чуть более эффективны. Во-вто- 
рых, по непроверенным данным, альянс именно с Тем- 
ной стороной даст доступ к локациям The Pit и Celeste, a 
следовательно, позволит стать единоличным победите- 
лем в AcroMage и получить информацию о неком релик- 
те (наподобие того, к которому можно добраться, разга- 
дав загадку обелисков). В-третьих, избрав Темный путь, 
становится проще выполнить некоторые квесты, напри- 
мер, квест с тремя рисунками (three paintings) — можно 
просто уничтожить охрану, а не изгаляться с заклина- 
нием ПМ&ЪЙКу. Но, следует заметить, что все эти преи- 
мущества не слишком ярко выражены и откровенного 
дисбаланса между противоборствующими сторонами 
нет. Решение за вами. 


Итак, мы предоставляем вам полную свободу выбора, не 
навязывая свою позицию. Если вдруг возникнут слож- 
ности или появятся вопросы, то смело связывайтесь — 
всегда поможем советом или консультацией. К сожале- 
нию, поместить прохождение даже за одну из сторон мы 
не в состоянии из-за ограниченного объема журнала. Но 
мы уверены, что той информации, которая была приве- 
дена в трех частях нашего руководства к Might and 
Magic УП, вам будет достаточно, чтобы самостоятельно 
закончить игру и уверенно себя чувствовать на просто- 
рах Эрафии... 


ст 


Х — Гора Thunderfist 
| Город 
2 Небольшое поселение 


TACTIX 


ТЕРРИТОРИИ, ГДЕ МОЖНО СЫГРАТЬ В ACROMAGE ПРОДВИЖЕНИЯ (PROMOTION) ДЛЯ РАЗЛИЧНЫХ КЛАССОВ 
1. АМее 8. Nighon 
Класс Первое продвижение Второе продвижение 


2. Bracada Desert 9. The Pit 


3. Barrow Downs 10. Бана Knight Cavilier Champion/Black Knight 


4, Celeste Thief Scout Spy/Assassin 
5. Devi 11. Stone City 
Boo Monk Initiate Master/Ninja 


6. Evenmorn Isle 12. Tatalia ' 2 
Paladin Crusader Hero/Villian 


7. Harmondale 13. Tularean Forest 
Archer Battle Mage Warrior Mage/Warlock 


Tracker Ranger Ranger Lord/Bounty Hunter 


Неблагоприятные для использования +4 скорость Cleric Priest Sun Priest/Moon Priest 
числа (вне зависимости от месяца): 
5 — окаменение Sorceror Wizard ArchMage/Lich 
7 — полное уничтожение |1 удача | а 

13 — смерть +2 удача Druid Great Druid Arch Druid/Witch 
21 — полное уничтожение +3 удача 

26 — окаменение +4 удача 

27 — смерть 
Январь +1000 золотых Примечание: все направления будут верны только в том случае, если группа стоит лицом 
к лазам! 


СХЕМА ПЕРЕМЕЩЕНИЙ ПО BARROW 


1-7 +1 сила +2000 золотых 
8-14 +2 сила +3000 золотых 


15-21 +3 сила +4000 золотых 
22-28 +4 сила 

X1/VI V/XV 
Февраль +5 единиц еды 7 р 


17 +1 интеллект +10 единиц еды XII/XIII XIV/V 
8-14 +2 интеллект +15 единиц еды 


15-21 +3 интеллект 
+20 единиц еды 
22-28 +4 интеллект 


Март 
+. -| 
1-7 +1 индивидуальность 2 Gu Ш IX/XII 


8-14 +2 индивидуальность +4 скилл-поинта 
Ma i XIII/M XI/I 
15-21 +3 индивидуальность 6 скилл-поинтов Источник / 


22-28 +4 индивидуальность +8 скилл-поинтов 


Barrow Левый лаз Правый лаз 
(рычаг поднят/рычаг опущен) — (рычаг поднят/рычаг опущен) 


ХПИ X/IV 


Источник/Х\У ХИ 


IX/X Выход 
Апрель 
is +1 выносливость +2500 очков опыта 

8-14 +2 выносливость +5000 очков опыта V/VII Выход 
15-21 +3 Выносливость +7500 очков опыта 
22-28 +4 выносливость +10 000 очков опыта 


Май ШХШ IVI 


1-7 +1 MeTKOCTb +1 к случайно выбранной XIV/IV УШ 
+2 меткость сопротивляемости 
+3 меткость +2 к случайно выбранной Хит МИЛ 
+4 меткость сопротивляемости 

+3 к случайно выбранной 

+1 скорость сопротивляемости VIII/XIV МЛ 
+2 скорость +4 к случайно выбранной 
+3 скорость сопротивляемости 


ХМ/Ш XV/XIII 


VII/TII Выход 


VITI/XV II/XII 


УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ В ACROMAGE ДЛЯ РАЗЛИЧНЫХ ТЕРРИТОРИЙ 


A a Территория Высота замка Макс. величина одного из ресурсов 
СПИСОК НАИБОЛЕЕ ЭФФЕКТИВНЫХ ЗАКЛИНАНИИ ДЛЯ КАЖДОЙ ИЗ ШКОЛ МАГИИ д a 
Мее 
Школа магии Заклинания Е 


Fire Fire Aura, Immolation, Incinerate Barrow Downs 


Water Enchant Item, Town Portal, Lloyd's Beacon, Acid Burst Celeste 


Earth Stone to Flesh, Telekinesis, Mass Distortion Deyja 


Е Is| 
Air Fly, Invisibility, Wizard Eye, Jump Snare 


Harmondale 
Body Heal, Power Cure, Regeneration, Protection From Magic 

Nighon 
Spirit Raise Dead, Detect Life, Bless, Heroism, Resurrection The Pit 


Min dMind Blast, Cure Paralysis, Cure Insanity Erathia 


Light Paralyze, Day of the Gods, Hour of Power, Day of Protection, Stone City 
Divine Intervention, Sunray Tatalia 


Dark Shrapmetal, Pain Reflection, Dragon Breath, Souldrinker Tularean Forest 
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TACTIX 


ГРАФИКЛУТЕШЕСТВИЙНАКОРАБЛЯХ 


ИСХОДНОЕ МЕСТО 
ПОНЕДЕЛЬНИК 


АМее The Tularean Forest 


МЕСТО НАЗНАЧЕНИЯ ВРЕМЯ (В ДНЯХ) 


Bracada Desert Tatalia 
Erathia Avlee 
Evenmorn Island Tatalia 
Tatalia Bracada Desert 
The Tularean Forest Bracada Desert 
ВТОРНИК 

АМее Ега а 
Evenmorn Island* 
Erathia Tatalia 
Evenmorn Island 
Tatalia Erathia 2 


The Tularean Forest Avlee 3 


Bracada Desert 


Доки закрыты 


*Должна быть найдена карта пиратов (Lost Pirate Map), которая спрятана в Tidewater 
Caverns (Tatalia) в сундуке, находящемся за секретной стеной на верхнем уровне. 


СРЕДА 

АМее 

Bracada Desert 
Erathia 

Evenmorn Island 
Tatalia 

The Tularean Forest 
ЧЕТВЕРГ 

АМее 

Bracada Desert 
Erathia 

Evenmorn Island 
Tatalia 

The Tularean Forest 


*Должна быть найдена карта пиратов (Lost Pirate Map) 
ПЯТНИЦА 
АМее 


Bracada Desert 
Erathia 

Evenmorn Island 
Tatalia 

The Tularean Forest 
CYBBOTA 

Avlee 

Bracada Desert 
Erathia 

Evenmorn Island 
Tatalia 

The Tularean Forest 
BOCKPECEHbE 


Avlee 

Bracada Desert 
Erathia 
Evenmorn Island 
Tatalia 


The Tularean Forest 


*Должна быть найдена карта пиратов (Lost Pirate Map) 


The Tularean Forest 
Tatalia 
Bracada Desert 
Tatalia 
Bracada Desert 


Bracada Desert 


Tatalia 
Evenmorn Island* 
Tatalia 
Доки закрыты 
Ега а 
Avlee 


The Tularean Forest 
Tatalia 
Avlee 
Tatalia 
Avlee 


Доки закрыты 


Ега а 

The Tularean Forest 
Tatalia 

The Tularean Forest 
Erathia 
Avlee 


Доки закрыты 
Erathia 
Evenmorn Island* 
Доки закрыты 
Evenmorn Island* 


Evenmorn Island* 


ИСХОДНОЕ МЕСТО 
ПОНЕДЕЛЬНИК 
Avlee 

Bracada Desert 
Deyja 

Erathia 

Erathia 

Harmondale 

Tatalia 

The Tularean Forest 
ВТОРНИК 

Avlee 

Bracada Desert 
Deyja 

Erathia 

Harmondale 

Tatalia 

The Tularean Forest 
The Tularean Forest 
СРЕДА 

Avlee 

Bracada Desert 
Deyja 

Erathia 

Erathia 

Harmondale 

Tatalia 

The Tularean Forest 
ЧЕТВЕРГ 

Avlee 

Bracada Desert 
Deyja 

Erathia 

Erathia 

Harmondale 

Tatalia 

The Tularean Forest 
ПОТНИЦА 

Avlee 

Bracada Desert 
Deyja 

Erathia 

Harmondale 

Tatalia 

The Tularean Forest 
The Tularean Forest 
CYBBOTA 

Avlee 

Bracada Desert 
Deyja 

Erathia 

Erathia 

Harmondale 

Tatalia 

The Tularean Forest 
BOCKPECEHbE 
Avlee 

Bracada Desert 
Deyja 

Erathia 

Harmondale 

Tatalia 

The Tularean Forest 


ГРАФИКЛУТЕШЕСТВИЙНАЛОШАДЯХ 


МЕСТО НАЗНАЧЕНИЯ 


Конюшни закрыты 
Ега а 
Ега а 
Tatalia 
Deyja 
Erathia 

Конюшни закрыты 
Avlee 


The Tularean Forest 
Harmondale 
The Tularean Forest 
Harmondale 
The Tularean Forest 
Erathia 
Deyja 
Harmondale 


Deyja 
Erathia 
Erathia 
Tatalia 
Bracada Desert 
Erathia 
Конюшни закрыты 
Avlee 


The Tularean Forest 
Конюшни закрыты 
The Tularean Forest 
Harmondale 
Deyja 
The Tularean Forest 
Erathia 
Harmondale 


Конюшни закрыты 
Erathia 
Erathia 
Tatalia 
Erathia 

Конюшни закрыты 
Avlee 
Deyja 


The Tularean Forest 
Harmondale 
The Tularean Forest 
Harmondale 
Bracada Desert 
The Tularean Forest 
Erathia 
Harmondale 


Deyja 
Erathia 
Конюшни закрыты 
Конюшни закрыты 
Агепа 
Конюшни закрыты 
Deyja 


AND 


ВРЕМЯ (В ДНЯХ) 


оьлъъъУъъъая W 
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VII TACTIX 


ОСНОВНЫЕДТРИБУТЫПРЕДМЕТОВ | триьут Е 


«of Shielding» Уменьшает вдвое повреждения от дистантных атак 
АТРИБУТ ЭФФЕКТ 


«of Sparks» Добавляет 2-5 единиц к повреждениям от электричества 
Antique Увеличивает стоимость 
«of Speed» Бонус к скорости 


Assassins” Добавляет 5 единиц к Body damage и 2 единицы к Disarm Trap ETHIE Festiecum 


Barbarians’ Добавляет 6-8 единиц к повреждениям от холода и 5 единиц 


«of The Fist» Бонус к скиллу Unarmed 
к броне (Armor Class) 


«of The Gods» +10 ко всем базовым характеристикам 


eee bio ei a ie ese see at Sea «of The Golem» +15 к выносливости и +5 к броне (Armor Class) 


«of Antidotes» Иммунитет к отравлениям : 
«of The Phoenix» = +30 к сопротивляемости огню и ускорение регенерации 


«of Air Resistance» Бонус к сопротивляемости заклинаниям школы Air ЖИЗНИ 
«of Alarms» Сопротивляемость к заклинанию sleep «of The Ocean» +10 сопротивляемости воде и +2 к скиллу Alchemy 


«of Alchemy» Бонус к скиллу Alchemy «of The Medusa» Иммунитет к окаменению 


«of The Moon» +10 к интеллекту и удаче 
«of Arms» Бонус к скиллу Armsmaster aa” 


«of The Sky» +10 к MaHe, скорости и интеллекту 
«of Body Бонус к сопротивляемости заклинаниям школы Body 


НЕ «of The Stars» +10 к выносливости и меткости 
« » + ieldi 
bee Gee tren chile о клеи от взр ‘of The Storm 20 к сопротивляемости воздуху и скиллу Shielding 


«of The Sun» +10 к силе и индивидуальности 
«of Charm» Бонус к индивидуальности 


2 «of The Troll» +15 к выносливости и ускорение регенерации жизни 
«of Cold» Добавляет 3-4 единицы к повреждениям от заклинаний 


холода «of Thought» Бонус к интеллекту 
«of Thunderbolts» авляет 6-15 единиц к повре 
«of Darkness» Ворует жизнь у противника и увеличивает скорость оружия - о а а 


Е «of Unicorn» +15 к удаче и ускорение регенерации маны 
«of David» Удваивает повреждения, наносимые титанам 


«of Venom» Добавляет 8 единиц к повреждениям, наносимым магией 
«of Defense» Бонус к броне (Armor Class) школы Воду 


«of Disarming» Бонус к скиллу Disarm «of Vigor» Бонус к выносливости 


«of Dodging» Бонус к скиллу Dodge «of Water Бонус к сопротивляемости воде 
Resistance» 


«of Doom» +1 ко всем характеристикам, сопротивляемости, жизни, 


мане и броне (Armor Class) «of Water Walking» Позволяет ходить по воде 


Rogues +5 К CK ии меткости 
«of Earth» +10 к выносливости, броне (Armor Class) и жизни ssi О oe 


: Slayin Удваивает повреждения при атаках Ha некоторые расы 
«of Earth Resistance Бонус к сопротивляемости заклинаниям школы Earth us р р рев 


, Swift Увеличивает скорость оружия 
«of Fire» Добавляет 2-12 единиц к повреждениям OT огня : 
Thieves +3 к скиллам Stealing и Disarm Trap 


«of Flame» Добавляет 1-6 единиц к повреждениям от огня ae 
Warriors +5 к силе и выносливости 


«of Frost» обавляет несколько единиц к повреждениям от холода т 5 
A MAE pe д Wizards +5 к интеллекту и индивидуальности 


«of Health» Бонус к жизни персонажа 


«of Identifying» Бонус к скиллам ID Item и ID Monster 


ЧЕРНЫЕЗЕЛЬЯ (Alchemy, уровень Grand Master) 


«of Items» Бонус к скиллу Identify Item 
Персонаж со скиллом Alchemy уровня grandmaster может смешивать белые зелья, 
«of Immunity» Сопротивляемость болезни чтобы создавать черные 


«of Infernos» Добавляет 3-18 единиц к повреждениям OT огня Название Ингредиенты Эффект 


«of Life» +10 к жизни персонажа, а также ускорение регенерации : т z : 
р peg р ay Pure Might Cure Disease+ Might Boost +50 Might насовсем. 


«of Lightning» обавляет 4-10 единиц к пов ениям от электричества 

eae a is digi ba a Z В Pure Intellect Cure Disease+ Intellect Boost — +50 Intellect насовсем. 
«of Luck» Бонус к удаче 

Pure Personality Cure Poison + Personality Boost +50 Personality насовсем. 
«of Magic» Бонус к MaHe 

Риге Endurance © Awaken + Endurance Boost = +50 Endurance насовсем. 
«of Mana» Ускорение регенерации маны 

Pure Speed Cure Poison + Speed Boost = +50 Speed насовсем. 

«of Might» Бонус к силе 

Риге Ассигасу Awaken + Accuracy Boost +50 Accuracy насовсем. 
«of Mind Resistance» Бонус к сопротивляемости заклинаниям школы Mind 


Pure Luck Stoneskin + Swift Potion +50 Luck насовсем. 


«of Monsters» Бонус к скиллу Identify Monster 

: Rejuvenation Bless + Divine Restoration Снимает неестественное 

«of Poison» Добавляет урон от магии Body й ый А 
Preservation + Divine Restoration старение. 


«of Precision» Бонус к меткости Water Breathing + Divine Restoration 


«of Protection» +10 ко всем сопротивляемостям Slaying Potion Shield + Flaming Potion Добавляет к оружию атрибут 


«of Regeneration» — Ускорение регенерации жизни персонажа «of dragon slaying». 


«of Sanity» Иммунитет к безумию Stone to Flesh Heroism + Cure Paralysis Лечит от окаменения. 
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TACTIX 


НАСТАВНИКИ 
УСЛОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ: 


Имя: Имя наставника 


Уровень: Уровень наставника (Expert, Master, Grand Master) 


Место: Место жительства наставника 


Стоимость: Сколько денег (в золотых монетах) за обучение берет наставник 


ТРЕБОВАНИЯ: 
Expert: уровень скилла не ниже 4 
Master: уровень скилла не ниже 7 


Grand Master: уровень скилла не ниже 10 


НАСТАВНИКИГОБОЕВЫМСКИЛЛАМ 


Имя 

АХЕ 

Wort Goblinreaver Expert 
Turgon Woodsplitter* Expert 
Dalin Keenedge Master 
Karn Stonecleaver** Grand Master 
*Группа домов в южной части Harmondale 
**Горы 

BOW 

Wil Rudyman Expert 
Jaycin Suretrail Expert 
Lanshee Ravensight Master 
Cardric the Steady Grand Master 
MACE 

Aldrin Tamloc Expert 
Norbert Havest Expert 
Brother Rothman Master 
Patwin Fellbern Grand Master 
SPEAR 

Kerin Greydawn Expert 
Cassandra Holden Expert 
Claderin Silverpoint Master 
Grand Master 


Seline Falconeye 


DAGGER 


Smiling Jack Expert 


Mortie Ottin Expert 
Aznog Slasher Master 
Tonken Fist Grand Master 
William Lasker Grand Master 


*B канализации Erathian 


Avlee 
Harmondale 
Stone City 


Tatalia 


Bracada Desert 
Pierpont 
Mount Nighon 


Harmondale 


Stone City 
Steadwick 
Tatalia 


Deyja 


Tatalia 
Avlee 
Pierpont 


Stone City 


Bracada Desert 
Pierpont 
Mount Nighon 
Tatalia 


Erathia* 


STAFF 

Garic Hawthorne Expert 
Ton Withersmythe Expert 
Elsie Pederton Master 
Jillian Mithrit Grand Master 
SWORD 

Flynn Arin Expert 
Payge Rivenhill Expert 
Tugor Slicer Master 
Chadric Townsaver* Grand Master 
*Группа домов в южной части Harmondale 
UNARMED 

Kira Steeleye Expert 
Puddle Stone Expert 
Ulbrecht the Brawler Master 


Norris* Grand Master 


Mount Nighon 
Harmondale 
Bracada Desert 


Avlee 


Tatalia 
Steadwick 
Deyja 


Harmondale 


Harmondale 
Bracada Desert 
Evenmorn Island 


Erathia 


*Северо-восточный угол Erathia, недалеко oT Steadwick 


LEATHER 

Mikel Deerhunter Expert 
Douglas Iverson Expert 
Rabisa Nedlon Master 
Miyon the Quick Grand Master 
CHAIN 

Gilad Bith Expert 


Tricia Steelcoif Expert 


Medwari Dragontracker Master 


Halian Nevermore Grand Master 
PLATE 

Critias Burnkindle Expert 
Weldrik Lotts** Expert 
Dekian Forgewright* Master 
Brand the Maker Grand Master 
*Недалеко от Fort Riverstride 

**Горы Имя Уровень 
SHIELD 

Randal Wolverton Expert 
Isram Gallowswell* Master 
Fedwin Smithson Grand Master 
*Горы 

DODGE 

Sheldon Mist Expert 
Spyder Expert 
Oberic Crane Master 


Kenneth Wain* Grand Master 


Avlee 
Harmondale 
Mount Nighon 


Pierpont 


Pierpont 
Tatalia 
Avlee 


Deyja 


Stone City 
Tatalia 
Erathia 


Bracada Desert 


Steadwick 
Tatalia 


Evenmorn Island 


Harmondale 
Bracada Desert 
Evenmorn Island 


Erathia 


*Северо-восточный угол Erathia, недалеко oT Steadwick 


НАСТАВНИКИ/ЛОМАГИЧЕСКИМСКИЛЛАМ 
Имя Уровень Место (Стоимость 
AIR MAGIC 
Kyra Stormeye Expert Tatalia 
Sethrik Windsong Expert Pierpont 
Rislyn Greenstorm Master Avlee 
Gayle Grand Master Bracada Desert 
DARK MAGIC 
Jasp the Nightcrawler Expert Deyja 2000 
Seth Darkenmore Master* The Hall of the Pit 5000 
*Должен быть выполнен квест Breeding Zone 
EARTH MAGIC 
Johanson Kern* Expert Harmondale 
Jasper Wellman Expert Stone City 
Lara Stonewright Master Pierpont 
Avalanche Grand Master Deyja 
*Группа домов в южной части Harmondale 
АВЕ MAGIC 
Lisha Redding Expert Tatalia 
Kindle Treasurestone Expert Pierpont 
Ashen Temper Master Harmondale 
Blayze* Grand Master Steadwick 
*Горы Ha юго-востоке Steadwick 
LIGHT MAGIC 
Ethan Lightsworn Expert Bracada Desert 
Helena Morningstar Master* Celeste 
Gavin Magnus Grand Master** Celeste 
*Должен быть выполнен квест Walls of the Mist 
** Должен быть выполнен квест Archmage или Priest of Light 
WATER MAGIC 
Karla Ravenhair Expert Avlee 
Herald Whitecap Expert Pierpont 
Tobren Rainshield Master Mount Nighon 
Torrent Grand Master Harmondale 
BODY MAGIC 
Tristen Hearthsworn Expert Steadwick 
Straton Hillsman Expert Harmondale 
Brother Bombah Master Tatalia 
Tempus* Grand Master Avlee 
*Остров недалеко OT города 
MIND MAGIC 
Julian the Devler Expert Steadwick 
Helga Whitesky Expert Mount Nighon 


Myles Featherwind Master Avlee 


TACTIX 


Имя Уровень Место 
Хамег Вгетеп Grand Master Tatalia 
SPIRIT MAGIC 

Solomon Riverstone Expert Tatalia 
Bertram Stillwater Expert Harmondale 
Heather Dreamwright* Master Erathia 
Benjamin the Balanced Grand Master Pierpont 


*Северо-восточный угол Erathia, недалеко от Steadwick 


НАСТАВНИКИ/ГОРАЗЛИЧНЫМСКИЛЛАМ 
Имя Уровень Место Стоимость 
ALCHEMY 
Bryce Watershed Expert Bracada Desert 
Edgar Willowbark Expert Pierpont 
Elzbet Winterspoon Master Mount Nighon 
Lucid Apple* Grand Master Avlee 
*Остров недалеко от города 
ARMSMASTER 
Edgar Botham Expert Deyja 
Trent Steele Expert Tatalia 
Paula Brightspear Master АМее 
Lasiter the Slayer Grand Master The Land of the Giants 
BODY BUILDING 
Kelly Hollyfield Expert Bracada Desert 
Trip Thorinson Expert Stone City 
Wanda Foestryke Master* Deyja 
Evander Thomas Grand Master** Mount Nighon 
*Требуется не менее 50 Endurance 
** Требуются скилл Master не ниже 9 уровня и не менее 50 Endurance 
DISARM TRAP 
Gretchin Fiddlebone Expert Pierpont 
William Lasker Expert Erathia* 
Taren the Lifter Expert Tatalia 
Lenord Skinner Master Harmondale 
Silk Quicktoungue Grand Master Mount Nighon 
*Канализация Erathian 
IDENTIFY ITEM 
Fenton Krewlen Expert Harmondale 
Hollis the True Expert Mount Nighon 
Samuel Benson Master Bracada Desert 
Payge Blueswan Grand Master Pierpont 
IDENTIFY MONSTER 
Alton Black Pierpont 


Christie Nosewort Mount Nighon 


со 
ul 
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Via Уровень 
Jeni Swiftfoot Master 
Raven the Hunter* Grand Master 
*Группа домов в южной части Harmondale 
LEARNING 
Issac Applebee Expert 
Agatha Putnam Expert 
Dorothy Senjac Master* 
William Smithson Grand Master* 
*Требуется не менее 50 Intellect 
MEDITATION 

Stewart Whitesky Expert 
Barbara Wiseman Expert 
Tessa Greensward Master 
Kaine* Grand Master 
*Остров недалеко от города 
МЕВСНАМТ 

Jobber Thain Expert 
Matric Weatherson Expert 
Berthold Caverhill Master* 
Grigham the Frugal Grand Master 
*Требуется не менее 50 Personality 
PERCEPTION 

Kethric Otterton Expert 
Gregory Weider* Expert 
Garret Dotes Master 
Petra Cleareye Grand Master 
*Группа домов в южной части Harmondale 
REPAIR ITEM 
Balan Gizmo Expert 
Shane Thomas Expert 
Thomas Moore Master 
Gareth the Fixer* Grand Master 
*Недалеко от Fort Riverstride 
STEALING 

William Lasker Expert 
Peryn Lightfingers Expert 
Elmo the Pincher Expert 
Leane Shadowrunner Master 
Everil Nightwalker Grand Master 


*Канализация Erathian 


ARCHER 
Axe Expert- 
Bow _ Grand Master 


Expert 


Dagger 


Место (Стоимость 
АМее 2500 


Harmondale 6000 


Bracada Desert 
Deyja 
Mount Nighon 


Evenmorn Island 


Mount Nighon 
Deyja 
Bracada Desert 


АМее 


Stone City 
Pierpont 
Evenmorn Island 


Bracada Desert 


АМее 
Harmondale 
Pierpont 


Deyja 


Stone City 
Harmondale 
Tatalia 


Erathia 


Erathia* 
Harmondale 
Mount Nighon 
Deyja 


Tatalia 


AND VII 


РЕПУТАЦИЯ 


Репутация вашей партии временами оказывает довольно внушительное влияние на 
ход игры. Например, она может влиять на стоимость предметов. 


Игра разделена на отдельные зоны, и ваша репутация определяется и сохраняется в 
каждой такой зоне. Это означает, что репутация Good в одном из регионов никаким 
образом не влияет и не переходит в другой регион. 


Репутация выражается числом. Чем оно больше, тем больше вас ненавидят, соответ- 
ственно, чем меньше, тем 


РАЗНОВИАНОСТИРЕЛУТАЦИИ 


Репутация Очки репутации 


Hated 25и более 


Unfriendly OT 6 до 24 


Neutral От -5 905 


Friendly От -24 до -6 


Liked -25 и меньше 


ВЛИЯНМЕРАЗЛИЧНЫХДЕЙСТВИЙ -АРЕПУТАЦИЮ 
Эффект 


Действие 
Удачное воровство +1 
Неудачная попытка воровства +2 
Убийство крестьянина +2 
Убийство стража +2 


Законченный квест От -5 до -10 


Пожертвование церкви -1 (5 раз на одну зону) 


ПРАВИЛАЛ/ГРЫВАСВОМАСЕ 


Данная карточная игра очень проста в освоении, но при этом чрезвычайно увлекатель- 
на. По всей видимости, ее правила навеяны популярной игрой Magic The Gathering, так 
что можно считать АсгоМаде многократно упрощенным вариантом МТС. Играть в 
AcroMame можно в тавернах (после того как будет найдена колода карт - квест с про- 
павшим братом Darron Temper), причем правила будут везде одинаковыми, а вот усло- 
вия победы - разными. 


Итак, начнем с правил. Играют двое - игрок (т.е. вы) и противник (компьютер). У каж- 
дой из сторон есть башня (tower), защитные стены (Walls), наборы ресурсов (материа- 
лы, магия и рабочая сила) и, разумеется, колода карт. Башня и стены характеризуют- 
ся числом, которое отражает физическое состояние этих построек, а ресурсы же ха- 
рактеризуются двумя числами - приростом за ход (обозначается крупным желтым 
шрифтом) и текущим значением (мелкий черный шрифт). Например, если на данном 
ходу у вас 100 единиц рабочей силы, а прирост равен 5 единицам, то на следующем 
ходу у вас будет 105 единиц рабсилы и т.д. 


В правом нижнем углу каждой карты есть цветной кружок с цифрой внутри. Цвет круж- 
ка показывает, какой из ресурсов требуется для успешной реализации свойств карты, 
а цифра - сколько единиц этого ресурса будет израсходовано. Свойства каждой карты 
написаны прямо на ней, например, damage 10 - удар по стенам противника на 10 еди- 
ниц (если нет стен, то по башне) и т.д. Ход картой осуществляется левым щелчком, а 
сброс (при отсутствии достаточного количества ресурсов - такие карты затемнены) - 
правым. Ходы осуществляются поочередно; сдается по шесть карт; заход производит- 
ся одной картой; после хода берется карта из колоды. 


Условия победы (victory conditions), как говорилось выше, могут быть различными - 
например, набрать 300 единиц любого ресурса или уничтожить башню противника, 
или отстроить свою башню до 100 единиц. 


МАКСИМАЛЬНЫЙ УРОВЕНЬСКИЛЛОВДЛЯКАЖАДОГО КЛАССАПЕРСОНАЖЕЙ 


DRUID KNIGHT 


Master 


MONK 


PALLADIN RANGER SORCERER THIEF 


Expert Grand Master 
Master Normal 


Expert Expert 


ARCHER 

Mace 

Spear Master 
Staff 

Sword Expert 
Unarmed Normal 
Air Master 
Earth Master 
Fire Master 
Water Master 
Dark 

Light 

Body 

Mind 

Spirit 

Alchemy 


Arms- Expert 


master 


Body Expert 
Building 


Disarm 


ID Item 

ID Monster - 
Learning Master 
Meditation Expert 
Merchant Expert 
Perception Expert 


Repair Expert 


Stealing 


Chain Grand Master 
Dodging Expert 


Leather § Master 


CLERIC 


Master 


Grand Master 


Grand Master 


Grand Master 


Expert 


Normal 


Expert 


Master 


Master 


Grand Master 


Grand Master 


Master 


Master 


DRUID 


Expert 


Master 


Master 


Master 


Master 


Master 


Master 


Master 


Grand Master 


Master 


Grand Master 


KNIGHT 


Master 


Grand Master Expert 


Grand Master 


Grand Master Expert 


Grand Master 


Grand Master Master 


Grand Master Grand Master 


Master 


Grand Master 


Master 


Grand Master 


PALLADIN 


Grand Master 


Master Expert 


Normal 


Normal 


Expert 


Master 


Normal 


Grand Master 


Expert 


Normal 


Expert Normal 


Expert Master 


Grand Master Normal 


Master 


Expert 


Master 


TACTIX 


Master 
Master 
Expert 
Grand Master 
Grand Master 
Grand Master 


Grand Master 


Master Expert 


Master 


Normal 


Grand Master 


Grand Master 


Master 
Master 
Normal Master 
Normal Master 


Expert Normal 


Grand 
Master 


Expert 


Master 


Grand 
Master 


Normal 
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TACTIX 


(ЧАСТЬРВТОРАЯ) 


&DANGEROUS ВТОРАЯ) 


HIDDEN &DANGEROUS 


Платформа: PC 
Жанр: тактический симулятор 
Издатель: Take 2 
Разработчик: Illusion Softworks 
Требования к компьютеру: 
Pentium 200, 32 Mb RAM, Win’ 95/98 
Альтернатива: Rainbow Six, 
Commandos 
МСОЛЯ ЧЕТВЕРТАЯ 
Цель: 
уничтожить три армированных вагона 
и всех немцев в округе. 
Прохождение: 
Итак, наши друзья малость поторопи- 
мы лись, точнее, мы сами малость опоз- 
< дали — мост уже взорван, немецкий 
А паровоз мокнет в речке. Однако рабо- 
- та нам, как ни странно, найдется, при 
($) этом, как вы уже могли догадаться, не 
® самая простая. В самом начале миссии 
мы оказываемся почему-то около гру- 
= зовика 69, и соблазн воспользовать- 
a ся им может быть очень велик. Тем 
= более, что бензобак полон. Пожалуй- 
= ста— но только не больше десяти 
ч метров, или спустя несколько секунд 


одного из бойцов отряда придется вы- 

черкнуть из списка действующих лиц. 

Действие этой миссии разворачивает- 

ся на открытой территории, а значит, особую роль приоб- 
ретает использование снайпера и пулеметчика. Кстати, 
не забудьте в самом начале миссии дать пулеметчику по- 
больше патронов — они наверняка пригодятся. Переклю- 
читесь на снайпера, прихватите с собой пулеметчика и... 
не вздумайте бежать вперед по дороге. Как водится, в 
Hidden&Dangerous надлежит действовать нестандартно, 
потому бегите налево, в горы. Маршрут достаточно 
прост: старайтесь постоянно находиться на наиболее вы- 
сокой точке, иначе говоря, бегите по горному хребту впе- 
ред. В этом случае вы всегда сможете первым засечь про- 
тивника. Если, конечно, будете каждые несколько секунд 
останавливаться и напряженно всматриваться вдаль че- 
рез прицел оптической винтовки. На протяжении всего 
вашего путешествия по горному хребту вы должны под- 
стрелить двух-трех солдат, дежурящих на вершине хол- 
мов. Трупы немцев определят дальнейшее передвижение 
снайпера и пулеметчика. Добравшись до одного из них 
, остановитесь и приготовьтесь действовать очень 


=- = = 

быстро. Самая большая подлость Hidden&Dangerous coc- 
тоит в том, что компьютер начинает нещадно тормозить 
именно в тот момент, когда мы сталкиваемся с большим 
количеством немецких солдат. А их-то тормозами назвать 
никак нельзя. Большое значение приобретает медленное, 
поступательное движение вперед, когда врагов можно 
подстреливать поодиночке. Поэтому, когда с вершины го- 
ры вы увидите остатки полуразрушенной фермы, не 
воображайте себя героем, не торопитесь, сломя голову, 
бежать вниз, попутно отстреливаясь от толп противника. 
Ничего хорошего из этого не выйдет, и, скорее всего, 
бойцы погибнут под размеренное торможение компьюте- 
ра, так и не успев спуститься. Для начала бросьте вперед 
гранату. Потом перед каждым шагом тщательно, пиксел 
за пикселом, разглядывайте поле предстоящего сраже- 
ния. Фашисты прячутся за стенами домов и ‘кронами вет- 
вистых деревьев, прострелить которые, впрочем, все рав- 
но невозможно. Будьте предельно внимательны — от- 
дельные экземпляры могут самым неожиданным образом 
возникнуть непосредственно перед носом. Когда вы по- 
кончите с этой ажурной работой, наступает время для 
действий командира и автоматчика, которые до сих пор 
прячутся за кузовом грузовика. Переключитесь на коман- 
дира, прихватите автоматчика и — вперед, к ферме, но 
только не по дороге, а по горному хребту. Как только вы 
спуститесь в долину ©), неизвестно откуда выбежит де- 
сяток немецких солдат. Справиться с ними можно, если 


вы догадаетесь спрятаться в развалинах одного из доми- 
ков. Стрелять из-за угла предельно просто, тут никаких 
рекомендаций вам, думаю, не потребуется. Кстати, с гор 
вас будут прикрывать снайпер с пулеметчиком, так что 
далеко не все враги доберутся до развалин. Через мину- 
Ty все будет закончено и останется чисто формалистичес- 
кая работа — пристрелить вражеских недобитков и взор- 
вать указанные вагоны. «Недобитки» могут скрываться, 
во-первых, на дороге под мостом, во-вторых, чуть впере- 
ди за фермой, а одна снайперская сволочь сидит на по- 
луразрушенном мосту. Когда разберетесь с ними, насту- 
пит время вплотную заняться армированными вагонами 

. Основная сложность заключается в том, что в эти ва- 
гоны вмонтированы пулеметы, поэтому на слишком близ- 
кое расстояние подобраться к ним не удастся. Если у вас 
есть базука, то эта проблема будет решена, если нет, де- 
ло исправят стандартные немецкие гранаты. Только не 
забывайте о том, что двигаться следует непосредственно 
вдоль состава — так пулеметы вас не достанут. После то- 
го как вагоны будут уничтожены, миссия будет считаться 
выполненной. 


КАМПАНИЯ 
МИССИЯ 


собрать бойцов в указанном на карте месте. 
Прохождение: 


Одна из самых дурацких миссий в игре. Перво-наперво, 
фашистские ПВО сбивают наш самолет, и вместо того 
чтобы быстро и «незаметно» взорвать плотину, мы вы- 
нуждены слоняться по лесу во вражеском тылу. Занятие, 
прямо скажем, малоприятное, особенно учитывая то, что 
лес прочесывают немецкие патрули, избежать встречи с 
которыми практически невозможно. Естественно, чудом 
спасшиеся бойцы отряда оказываются далеко от места 
назначения, да и не особенно близко друг от друга. Ре- 
зультатом оказывается незапланированная миссия, эда- 
кий «бонус», в котором нужно соединить бойцов отряда 
в указанном на карте месте. Никаких более-менее кон- 
кретных указаний ‘и советов тут дать невозможно. Есть 
тактическая карта (даже и не вздумайте отдавать прика- 
зания бойцам через нее), есть ориентир (дорога) и есть, 


(ЧАСТЬ 


разумеется, десяток фашистов. Кстати, в самом начале 
миссии одного из бойцов немцы неминуемо пристрелят, 
если вы вовремя не спохватитесь. В 56. все достаточ- 


но просто: соберите команду (@, 9, ©, 9) (или хотя 
бы ее часть) на дороге и двигайтесь по ней вперед к ука- 


ТАКТИКА 
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занному на карте месту. Чтобы не сбиться с пути, почаще 
пользуйтесь тактической картой — заблудиться в этой 
миссии также просто, как чисто случайно оставить одно- 
го из бойцов где-нибудь под сосной. 


Страна ГР e 
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МИССЛЯВТОРАЯ 
Цель: 


похитить лодку на острове, воспользовавшись граждан- 
СКИМ ШМОТЬЕМ. 


Прохождение: 


Моя любимая миссия. Итог прохождения зависит не 
столько от удачи и хорошей реакции, сколько от пра- 
вильного использования ресурсов и тщательно сплани- 
рованных действий. В то же время одна из самых прос- 
тых и запоминающихся миссий в игре. Итак, главное 
здесь — просечь фишку. Наша основная цель: угнать ка- 
тер с острова. Команда катера тусуется в местном трак- 
тире, не забыв, однако, оставить на стреме одного чмош- 
ника. Этот самый чмошник получил приказ перегнать ка- 
тер при малейшем шухере, то бишь выстреле. Иначе го- 
воря, стрелять в этой миссии не придется. В то же вре- 
мя город напичкан немецкими патрулями и полицейски- 
ми, которые ни за что не пропустят мимо себя вооружен- 
ного до зубов коммандоса, у которого, вдобавок ко все- 
му, нет документов. Естественно, надо усыпить вражес- 
кую бдительность, воспользовавшись гражданской 
одеждой. Для прохождения этой миссии вам потребует- 
ся только один человек. Причем, неважно какой. Пер- 
воочередная (и, кстати, самая сложная) задача состоит в 
том, чтобы довести его незамеченным до дворика, в KO- 
тором можно переодеться. Сажайте его в шикарную тач- 
ку на место водителя @9), выворачивайте на улицу и ез- 
жайте вперед до первого же поворота направо &. 
Проехав через арку, вы окажетесь в очень симпатичном 
садике, из которого существует еще один выезд слева. 
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Не торопитесь выкатываться через него на улицу, лучше 
внимательно разглядите свою цель: прямо напротив 
выезда из городского садика через улицу вы должны 
увидеть арку в очередной дворик. Как следует разгони- 
тесь и на полном ходу езжайте туда. Кстати, если силь- 
но разгонитесь и как-нибудь неправильно врежетесь в 
бордюр, то машина может перевернуться, что, впрочем, 
совсем не страшно. Кстати, машина сыграет свою спаси- 
тельную роль именно тогда, когда вы будете пересекать 


эту улицу; если боец попробует перейти ее пешком, то 
велики шансы, что его застукает за этим занятием оче- 
редной патруль. Промчавшаяся машина никаких подоз- 
рений не вызовет. Итак, выйдите из машины и — бегом 
к бельевым веревкам, на которых сушатся штаны, ру- 
башка, кепка и искусственные усы ©. Берите все это де- 
ло, одевайте и... не забудьте спрятать винтовку, черт 
возьми! Теперь спускайтесь по лестнице и выходите на 
улицу. Помните, что машкерадный костюм позволит вам 
проскользнуть мимо патрулей, только если вы не будете 
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допускать каких-либо неправомерных с точки зрения не- 
мецкого солдата действий. Если вы будете приставать к 
полицейским, демонстрировать им достоинства британ- 
ского короткоствольного автомата или просто забере- 
тесь на перила моста, демонстрируя готовность к суици- 
ду, фашистские нервы, измотанные борьбой с партиза- 
нами, не выдержат, и их несчастные обладатели от- 
кроют огонь. Идите по тротуару, спокойно и тихо, пока 
не доберетесь до пристани. Подойдите поближе к лодке, 
вежливо осведомитесь у чмошника, который час, и в тот 
же момент прыгайте в лодку, залезайте в кабинку и — 
ходу! Из трактира вылезет вся полупьяная тусовка, 
по катеру будут нещадно стрелять, но... к счастью, он не 
взрывается. Тем временем, пока вы там веселитесь, от- 
ряд будет отражать атаку немцев в другой части города. 
Как правило, отражает он ее весьма успешно. Подплы- 
вайте к своим ребятам ©, усаживайте их в катер и уби- 
райтесь восвояси. Миссия выполнена. Наверное, можно 


| действовать по-другому, да и по городу стоит побродить 


(хотя бы для того, чтобы полюбоваться на вывеску 
Lubezna Devojka), но, на мой взгляд, это — самое эконо- 
мичное решение. 
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MIICCINA ТРЕТЬЯ 
Цель: 
взорвать плотину, добраться до точки назначения. 


Прохождение: 


Одна из тех миссий, которая прямо подтверждает идио- 
тичность брифингов. Нам, понимаете ли, необходимо не- 
замеченными залезть в танк и расстрелять из него пло- 
тину. Очень остроумно. Как сделать так, чтобы нас не за- 
метили, я так и не понял. Если бы было гражданское 
одеяние (кстати, куда оно делось?), все было бы значи- 


pa, 
dB eA ee 
помощью оставленного Ha GopTy чело- 
века. Несколько очередей из крупно- 
калиберного пулемета окажутся зна- 
чительно эффективнее снайперских 
ухищрений. Ползком добирайтесь до 
служебных помещений. Теперь все бу- 


тельно проще, однако его у нас нет, посему приходится 
прокладывать путь к танку огнем и прикладом. Остано- 
вите катер, когда сможете высадить бойцов за проволоч- 
ной сеткой @Э. Оставьте человека, стоящего за пулеме- 
том, на борту, остальных высадите на берег. Переключи- 
тесь на снайпера, прихватите остальных бойцов и осто- 
рожно продвигайтесь вперед. У причала остановитесь и 
рассмотрите через прицел оптической винтовки места 
будущих сражений. Если заодно увидите фашистскую го- 
лову, стреляйте. Слегка расчистив берег реки, ложитесь 
на землю и ползите дальше. Вполне возможно, что через 
некоторое время из домиков выбежит небольшая тучка 
немцев. Тучку надо расчищать соответственно, то есть с 
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дет значительно проще. Для начала переключитесь на 
командира или автоматчика. Тактика очень проста: выг- 
лядывайте из-за стены дома, стреляйте и прячьтесь. По- 
том короткими перебежками перебирайтесь к следующе- 
му помещению. Остерегайтесь бронетехники, которая 
очень нехило взрывается. Надеюсь, вы понимаете, что 
забраться в симпатичную машинку в данный момент, это 
значит совершить самый глупый поступок из всех воз- 
можных в настоящей ситуации. Немцы прячутся в самых 
неожиданных местах. Двоих вы обнаружите на водона- 
порной башне, еще двоих — на заставе у шлагбаума, 
троих — на мосту у танка. Расправившись с последними, 
подбегите к танку и... остановитесь. Переключитесь на 
бойца, оставшегося на катере, высадите его на берег и 
подведите его к товарищам. Теперь переключитесь на 
того, KTO TaK и не успел залезть в танк. Заберитесь в 
башню @ и стреляйте по дамбе ®. Помните, что у вас 
ограниченное количество снарядов, поэтому цельтесь 
тщательнее. После того как плотина радостно треснет, а 
вас торжественно известят, что первая часть миссии вы- 
полнена, останется только привести команду в конечную 
точку назначения. Кстати, по пути вам будут попадаться 
неизвестно откуда взявшиеся немцы, поэтому особенно 
расслабляться не советую. 
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МИССЛЯЧЕТВЕРТАЯ 
Цель: 

дойти до указанной на карте точки. 
Прохождение: 


Наше командование в очередной раз что-то напутало. 
Мы-то собирались отдохнуть у партизан в бункере, а их, 
как выяснилось, давно перебили румынские жандармы. 
Свинство, да и только. Однако приказ есть приказ, как 
начальство сказало, так тому и быть — будем отдыхать. 
Только для начала ознакомимся с практикой ведения 
окопных войн. В этой миссии вам придется полагаться 
исключительно на опыт; полученный в Quake и прочих 
шутерах от первого лица. Все зависит от быстроты реак- 
ции и аркадных навыков. Могу дать лишь несколько со- 
ветов. Самые бесполезные бойцы в этой миссии — снай- 
пер и пулеметчик. Как только переберетесь через мост, 
вам предстоит расправиться с подлым владельцем круп- 
нокалиберного пулемета @. По дорожке не бегите — 
она заминирована. Передвигайтесь только вдоль окопов, 
а еще лучше — по ним. Особую роль в этой миссии 
приобретает использование гранат. Однако они могут 


оказаться смертельными для вас, если вы их кинете в по- 
мещении. Не менее смертельным может оказаться также 
момент перезарядки оружия. Поэтому старайтесь, чтобы 
перед каждой гипотетической встречей с врагом магазин 
был полон. А остальное... зависит исключительно от то- 
го, насколько у вас все быстро тормозит и насколько 
изощренно вы умеете мучить своего грызуна. Короче, не 
самая простая миссия. 


MINCCINA 9 7A9 
Цель: 


создать прикрытие для прибывающего самолета, потом 
улететь на нем. 


Прохождение: 


Ура! Наконец-то начальство решило, что цель всей кам- 
пании достигнута, и окончательно созрело для того, что- 
бы выслать за отрядом самолет, Все это не может не ра- 
довать, вот только тут выяснилось, что аэродром будет 
атакован горными рейнджерами и румынскими жандар- 
мами... На самом деле все сравнительно просто. Основ- 
ные направления атаки указаны на самом брифинге — а 
это, в принципе, все, что нужно. Разделите отряд на две 
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группы. Первую группу — снайпера и автоматчика — 
пригоните на скалистый холм QP, вторую — оставьте на 
месте ©). Переключитесь на снайпера и наблюдайте. 
Фактически миссия представляет собой тир, что не осо- 
бенно плохо. Чем точнее вы стреляете, тем лучше. Пос- 
ле того, как атаки противника иссякнут, послышится гул 
мотора, и вы увидите приземляющийся самолет. Надо 
сказать, весьма эффектное зрелище! Со всех ног бегите 
к нему ©), потому как хамский пилот ждать вас не ста- 
нет и улетит сразу же, как только ему вся эта бодяга на- 
доест. В то же время помните, что у ангара (то есть в не- 
посредственной близости от самолета) появится около 
пяти немецких солдат. Откуда они взялись — дело деся- 
тое, нам сейчас самое главное целыми и невредимыми 
добраться до самолета. Не забудьте и про вторую груп- 
пу. Да, еще один момент — не вставайте под винт. Счас- 
тливого полета! 


КАМПАНИЯ /РЕТЬЯ 
МИССМЛЯ ПЕРВАЯ 
Цель: 
уничтожить архивы, освободить пленников. 
Прохождение: 


Несмотря на внешнюю извращенность, миссия все же 
достаточно простая, если владеть самыми основными 
тактическими приемами. Начинается все это дело в пар- 
ке, представляющем собой лабиринт. На самом деле, 
место это сравнительно безопасное, не изобилующее 
неожиданностями. Двигаться стоит сразу всей командой. 
К первой встречи с противником нужно быть готовым, 
когда вы пересечете плоскую клумбу О. Ктдавы приб- 
лизитесь к шикарному особняку настолько, что сможете 
разглядеть на нем балкон, переключитесь на снайпера и 
снимите немецкого офицера. Перед входом в штаб будет 
дежурить несколько немецких солдат, не представляю- 
щих, впрочем, особой опасности, если вы готовы к встре- 
че сними. Прежде чем ворваться в особняк, обегите вок- 
руг него и уничтожьте всех, кого встретите. После того 
как внешняя угроза будет уничтожена, оставьте пуле- 
метчика и снайпера у грузовика @), переключитесь на 
командира, прихватите автоматчика и бегите в особняк. 
Если вам большая охота, то можете, от нечего делать, 
послоняться по немецкому штабу, который, к слову ска- 
зать, заслуживает специального внимания. В некоторых 
комнатах, к сожалению, сидят немцы, но... как просто их 
убивать на такой незначительной дистанции. Пока они 
среагируют и начнут медленно поворачиваться... короче 
говоря, все весьма упрощено. Однако пора обратиться к 


выполнению основной цели миссии. Наверняка у вас 
возник вопрос, где расположены архивы и в каком это 
подвале фашисты содержат пленников. Для начала об- 
ратите внимание на секретную дверь в левом крыле. Те- 
перь, надеюсь, все понятно. Поднимайтесь по винтовой 
лестнице вверх до упора. Кстати, тут (прямо на лестни- 
це) дежурит часовой, так что будьте осторожны. Открой- 
те дверь и перебейте немцев в коридоре. Теперь зало- 
жите по бомбе с часовым механизмом в каждом из поме- 


щений с архивами и спускайтесь вниз по лестнице. Нам 
осталось только освободить пленников. Спуститесь в 
подвал, перебейте фашистов (здравствуй, Wolf3D). У од- 
ного из них отберите ключ от камер. Отоприте камеры, 
прикажите пленникам двигаться за вами и бегите к вы- 
ходу. Как только добежите до грузовика, миссия будет 
считаться выполненной. 


МИСОЛЯ 
Цель: 
выкрасть немецкого генерала. 
Прохождение: 


Как в сказке — чем дальше, тем страшнее. Немецкий 
генерал сидит в своей шикарной вилле, и по ее охране 
можно подумать, что, как минимум, здесь отдыхает Гит- 
лер. А для того, чтобы принудить Штейна к сотрудни- 
честву, нужно перебить всех. В противном случае он 
будет высокомерно посылать вас на чистейшем бавар- 
ском наречии. Миссия начинается с того, что ни черта 
не видно. Переключайтесь на снайпера, хватайте всех 


(ЧАСТЬ 


и бегите куда-нибудь. Рано или поздно вы увидите свет 
от прожектора, который служит здесь основным ориен- 
тиром. Бегите к нему до тех пор, пока не увидите вил- 
лу. Остановитесь и через прицел оптической винтовки 
рассмотрите балкон, на котором сидят несколько фри- 
цев ©. Всех их с такого расстояния вы не убьете (прос- 
то не увидите), но одного — того, кто управляет про- 
жектором, сам Бог велел. Спускайтесь всей командой 
вниз и бегите на территорию виллы через одну из ка- 


: 


ТАКТИКА 


литок @. вполне возможно, что вам повезет, и вы нат- 
кнетесь на один из патрулей, слоняющихся вдоль забо- 
ра. Если нет, то все равно придется разобраться с пар- 
нями на балконе. Сделайте несколько кругов вокруг 
виллы. На обратной стороне, на КПП, дежурят два ча- 
совых. Вы должны убедиться в том, что вне помещения 
не осталось ни одного человека. После этого переклю- 
чайтесь на командира, берите с собой автоматчика и 
забегайте в дом через столовую. В столовой, кстати, 
нет ни души, зато есть три двери. Бегите в ту, которая 
слева, — так будет значительно проще. Оказавшись в 
холле и расправившись с двумя охранниками, обратите 
внимание на подлецов, которые сидят на внутреннем 
балконе второго этажа. Однако подниматься туда не 
торопитесь, для начала методично осмотрите все ком- 
наты первого этажа. Как правило, немцы стоят нагото- 
ве, поэтому уничтожать их окажется несколько слож- 
нее, чем в предыдущей миссии. Но все равно просто. 
После того как вы будете уверены, что на первом эта- 
же никого в живых не осталось, бегите наверх. Обход 
начните слева. Рано или поздно вы окажетесь в комна- 
те самого Штейна, в которой, кроме него, сидит еще од- 
на фашистская сволочь 6%. Подойдите к немецкому ге- 
нералу. Возможны два варианта развития событий: ли- 
бо он вас пошлет, либо вы торжественно объявите, что 
ему некуда деваться. Если пошлет, значит, кто-то на 
вилле (или за ее пределами) остался в живых, и вам ни- 
чего не останется, как лишний раз обегать все здание 
и добить тех, кто уцелел. Только после этого миссия 
может считаться пройденной. 


МИССЛЯ 
Цель: 


нанести как можно больше повреждений фабрике, после 
чего удрать. 


Прохождение: 


Хоть эта миссия и является центральной в кампании, 
она наиболее простая из всех. Разнести секретную фаб- 
рику — что может быть проще, в конце концов! Начи- 
нается все с того, что Штейн нагло заявляет какую-то 
профашистскую гадость, врубает сигнализацию и уди- 
рает восвояси. Можете пристрелить его, если хотите. 
Добегите до выхода из офиса и действуйте по об- 
стоятельствам. То есть высовывайтесь на короткое 
мгновение и прячьтесь за стену, после чего срезайте 
автоматной очередью новоприбывших. Народу на фаб- 
рике, как ни странно, не особенно много, так что в ско- 
ром времени, трупов через десять, вас уже будет неко- 
My атаковать. Kak разносить фабрику? Очень просто — 
стреляйте. Стреляйте по грузовикам, бочкам и всему, 
что взрывается. Только не надо закладывать динамит и 
швырять гранаты — это лишнее. После того как все ра- 
достно взорвется, берите народ и бегите к выходу. 
Кстати, не забудьте взять пулемет, который почему-то 
лежит на столе у Штейна @. По пути к выходу вы мо- 
жете встретить несколько человек, но особенной`проб- 
лемы они не представляют. Когда доберетесь до назна- 
ченной точки о миссия будет считаться выполнен- 
HOM. 
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КОДЫРС 
Dungeon Keeper II 


B процессе игры нажмите 
<Ctrl>+<Alt>+<C>, после чего введите: 


show me the money — появляется золото 
now the rain has gone — открыть карту 


feel the power — все монстры десятого 
уровня 


this is my church — доступны все помеще- 
НИЯ 


fit the best — доступны все помещения и 
ловушки 


i believe its magic — доступны все заклина- 
НИЯ 


do not fear the reaper — пройти уровень 
Комбинации Храма: 

2 саламандры — 1 темная госпожа 

2 вора — 1 саламандра 

2 колдуна — 1 гоблин 

2 желчных демона — 1 вор 

2 черных рыцаря — 1 вор 


1 саламандра + 1 темный эльф — 1 темная 
госпожа 


2 скелета — 1 темный эльф 

2 волшебника — 1 желчный демон 

1 скелет + 1 тролль — 1 желчный демон 
2 темных эльфа — 1 тролль 

2 вампира — один желчный демон 

2 темных госпожи — один скелет 

2 тролля — один колдун 

3 монаха — много маны 


1 желчный демон + 1 колдун + 1 темный 
эльф — много бесов 


2 гнома + 1 темная госпожа — безопас- 
HOCTb 


Запустите dk2.exe с параметром -level. 
Например: dk2.exe -еме! level10 


Вы можете просмотреть все уровни в ди- 
ректории DK2DIR\DATA\EDITOR\MAPS\, 
Уровни кампании — с Levell до Level20. 


Секретные кампании — с secretl до 
secret5. 


Premier Manager `99 


Введите в начальном меню all teams — все 
команды, включая испанскую, итальян- 
‘скую и немецкую, будут доступны с самого 
начала игры. 


КОДЫ/5 
Driver 
Cheat mode 


Введите один из следующих кодов Ha экра- 
не главного меню. Если код введен пра- 
вильно, то вы услышите звук. Теперь соот- 
ветствующий код доступен в кодовом ме- 
НЮ. 


Неуязвимость 


Быстро нажмите: (12), (2), ®2), (R2), (R2), (2), 
(©, (2), (®0), (2), (1), ED. 


Без полиции 
(полиция просто не видит вас) 


Быстро нажмите: (1), (2), (Rt), (RD, (RD, (RD, 
12), (12), (RD), (Rt), (11), (£1), @2). 


Поворачивающиеся задние колеса 


Быстро нажмите: (#1) (#1) (#1 (FZ), (2), (RD, 
R2), (12), (11), (R2), (вт), (12), (4). 


Afonrne зависание 


Быстро нажмите: (2), (2), (Rt), 
R2), (R2), (12), (2), (20), ®2), (RD. 


55) 
69 
= 
5 
= 


Минимашины 


Быстро нажмите: (#1, (2), (RI), 2), @1), (12), 
RD), (R2), (1), (RD, (2), (2), @2). Примечание: 
Изменится лишь видимый размер, реально 
же машины останутся прежними, то есть 
при столкновении с предметами будет учи- 
тываться нормальные габариты автомоби- 
ля. 


Все к верху дном 


Быстро нажмите: (RZ), (RZ), (RD, (2), @1), (2), 
(12), (11), (R2), (R2), (12), (R2), (1). 


Просмотр титров 


Быстро нажмите: (м), (2), (RN, @2), (№), HN, 
(82), (12), (в), (R2), (№), (12), (RD). 


Bloody Roar 2 
Expert режим 


На основном экране зажмите (м) + (2) + 
+ (2). 


Играть за Gado 


Пройти игру любым персонажем в режиме 
arcade, 


Бой против Shen Long 


Пройти игру любым персонажем в режиме 
arcade без использования continues. Те- 
перь можно встретиь Shen Long на уровне 
special. 


Играть за Shen Long 


Победите Shen Long на уровне special. Это 
также откроет «Ending 1» в меню «Movies 
and Pictures». 


Режим настроек пользователя 


Пройдите режим arcade, чтобы сделать 
доступными custom option, в котором сре- 
ди прочего можно установить режимы 
больших голов, скорости восстановления 
«здоровья» и др.. 


Выбор типа модели 


Пройти игру любым персонажем в режиме 
story. 


Выбор скорости восстановления 


Пройти игру любым персонажем в режиме 
story без использования continues. 


Свободный выбор cancel point 


Победите пятнадцать или более персона- 
жей в режиме survival. 


Дополнительные костюмы 


Пройти игру за всех персонажей в режиме 
arcade. Теперь на экране выбора персона- 


жей нажмите Start, чтобы выбрать четвер- 
тый костюм. 


Полная пауза 


Введите игру в режим паузы и нажмите @2). 


Running Wild 
Маленькие спортсмены 


Успешно пройдите режим Challenge на 
уровне Easy, чтобы открыть секретную воз- 
можность уменьшать персонажей. 


Быстрая игра 


Успешно пройдите режим Challenge на 
уровне Мефит, чтобы открыть секретную 
возможность увеличения скороости игры. 


Tyrannosaurus Rex 


Успешно пройдите режим Challenge на 
уровне Hard 3a Boris (слоник), чтобы от- 
крыть секретнго персонажа. 


Дополнительный уровень сложности 


Успешно пройдите режим Challenge на 
уровне Hard, чтобы открыть секретную 
возможность еще большего увеличения 
сложности игры. 


Установка альтернативных персонажей 


На экране выбора персонажей нажмите (и) 
или (RD) для прокрутки различных цветов их 
одежды. 


ROGUE TRIP 


Каждое прохождение игры за обычных 
персонажей (то есть тех, кто доступен из- 
начально) откроет вам по одному cheat 
code. 


(7, @, т, @), GD, @ — увеличивает бро- 
ню для ozone. 


®, ©, ©, ©, м, @, — бесконечное 
turbo для pyro. 


©, ©, ©, ©, @, G— funtopia meat ans 
wagon. 


@®, ©) ©, ©, №, @ — двойные pick- 
Вверх для angel. 


©, @, WH, @, ©), ®— 60551 для intrud- 
er. 


© ®, м, ©, ©, @ — бесконечное 
jump для gator bait. 


i), ®, 69, ®, (2), © — aliansaucer ana 
sidewinder. 


6, @, ©, @, © @ — the guich ans 
virmin. 
с), @, ®) @, @, ®— helicopter для bio- 
hazard. 


(7) @, GD, (0, 69, @) — nightshade для 
rocknrule. 


№), @, вт, ®), @, @— goliath для bitchin 
wheels. 


Boss battle 1 

На экране ввода паролей наберите: 
©), =), во, @), ©, ®. 

Boss battle 2. 

Ha экране ввода паролей наберите: 


ОДО СЯС) 


Boss battle — big daddy. 


На экране ввода паролей наберите: 


©@®GOa88 


Секретные места: 


1. Науровне Агеа 51 есть здание с номером 
№.69. Огонь на его вершине ведет к сек- 
ретному уровню moon со множеством 
power-BBepxs. 


2. Ha уровне Neon Nitemare есть огромная 
гитара на которой можно собрать несколь- 
ко ромег-Вверх`ов, если прыгнуть на ее 
левую сторону. 


3. Другой секрет на уровне Neon 
Nitemare — это дополнительные деньги, 
которые можно найти в огромном игровом 
автомате. Конечно придется потратить 
немного денег, чтобы начать игру, но по- 
верьте, выиграть jackpot совсем не сложно. 
А чтобы автомат заработал, надо всего 
лишь выстрелить по нему из пулемета. 


4. На уровне XLAX, есть опять же большое 
круглое здание. Так вот, на его правой и 
левой сторонах есть несколько площадок, 
если запрыгнуть на которые можно легко 
добраться до крыши. А там разбросано 
множество ромег-Вверхз и можно легко 
спрятаться от копошашихся внизу врагов. 


Еще немного кодов 


Во время игры зажмите (11), (RD), (RZ) и наж- 
мите GEE, в верхнем правом углу экрана 
вы должны увидеть надпись «Cheats 
Enable». Только теперь можно ввести сле- 
дующие коды: 


Невидимость: одновременно зажмите (11), 
(RD, теперь быстро нажмите: A, Ww, 4}. 


Осиное гнездо: когда выбраны Stingers, 


нажмите: (№), 1, (2), т, 4. Держите кла- 
виши зажатыми, пока на экране не появит- 
‘ся сообщение, что код сработал. 


Cool Boarders 3 
Открыть все горы 


Введите «WONITALL» в качестве имени в 
режиме tournament. Если код введен пра- 
вильно, вы услышите «Cheater». 


Открыть всех спортсменов 


Введите «ОРЕМ_ЕМ» в качестве имени в 
режиме tournament. Если код введен пра- 
вильно, вы услышите «Cheater». 


Режим больших голов 


Введите «BIGHEADS» в качестве имени в 
режиме tournament. Если код введен пра- 
вильно, вы услышите «Cheater». Теперь 
нажмите на паузу и на (R2) для увеличения 
или (RI) уменьшения размера голов. 


Контроль камеры 
Во время игры нажмите Select. 
Контроль герау-камерой. 


Во время replay, зажмите 4, чтобы замед- 
лить движение или ч7 для паузы. 


ЧИТАТЕЛЕЙ 


ПИСЬМА ЧИТАТЕЛЕЙ 


Итак, вы держите в 
руках «Страну Игр». 
Новую «Страну Игр». 
Как видите, мы сдер- 
жали все свои обеща- 
ния и учли все ваши 
пожелания. Что ж, 
теперь нам осталось 
дождаться ваших от- 
зывов и справедли- 
вой критики, с кото- 
рой мы сможем сде- 
лать журнал еще луч- 
ше! 
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Здравствуйте, 
уважаемая редакция «СМ»! 


Вы тут давеча предлагали всем желающим поу- 
частвовать в обсуждении темы «Как изменились 
компьютерные игры». Ну вот я и решил взять в 
руки пишущую машинку. Так как же они измени- 
лись? Это как посмотреть. Идет процесс эволю- 
ции, а он, как известно, неоднороден и неодноз- 
начен. Одни жанры вытесняют или поглощают 
другие, какие-то разделяются на отдельные виды, 
некоторые отмирают. Они мутируют, изменяется 
их внешний вид и внутреннее содержание. Но все 
эти изменения подчиняются единому и неумоли- 
мому закону, Закону Выживания. А выживает, как 
это ни прискорбно, не сильнейший, а наиболее 
приспособленный. В данном случае приспособ- 
ленный к потребностям подавляющего большин- 
ства геймеров. А подавляющему большинству 
нужно известно чего. Одной половине «квейков», 
другой «томб райдеров», что и отражается в 
анонсах готовящихся к выходу проектов. Естес- 
твенно квейк-райдеровское большинство нуж- 
дается в расслаблении в свободное от основной 
деятельности время, поэтому они же являются ос- 
новными потребителями всевозможных гонок и 
драк, также выпускающихся в никаким здравым 
смыслом необъяснимых количествах, если иметь 
ввиду их удручающее качество. 


Но то что игры стали красивее — это без сомне- 
ния. Опять же вопрос выживания. Игры в этом 
смысле сродни цветам. Им важно, чтобы их заме- 
тили насекомые-геймеры и опылили своими де- 
нежками. И пусть вкус нектара у этих «цветов» в 
большинстве случаев отвратительный — опыле- 
ние произошло и, значит, этот вид еще будет 
жить. Такова природа естественного отбора. Из- 
датели потакают вкусам толпы — толпа еще боль- 
ше дичает, не видя эстетического ориентира вы- 
Ше ее собственного. И уже не умея или не желая 
воспринимать какие-либо новые идеи, а тем паче 
над чем-то размышлять, все ищут красивых кар- 
тинок. Вот она, основная тенденция развития 


компьютерных игр сегодня — повышение визуаль- 
ной привлекательности продукции вкупе с макси- 
мальным упрощением игрового процесса. И все 
эти печальные изменения в игровой индустрии 
происходят от одной простой вещи — отсутствия 
селекции. Естественный отбор — естественным 
отбором, но если сорняки более приспособлены к 
условиям окружающей среды, чем культурные 
растения, мы же не позволяем по этой причине 
расти им на наших грядках и клумбах. Мы их 6e3- 
жалостно выдираем и выбрасываем. Однако в иг- 
ровой индустрии все совсем наоборот. Столь уд- 
ручающая картина складывается потому, что туда 
пришли люди, для которых игра — это просто спо- 
соб зарабатывания денег. И все! Никакого трепе- 
та, никаких идей. И все находки, все революции 
совершаются все теми же людьми, что.и десять и 
двадцать лет назад. Что будет, когда они все уй- 
дут — страшно подумать. Ведь остальные ведь за- 
няты лишь клонированием их идей, причем ис- 
ключительно в надежде побольше заработать. 
Желание заработать настолько велико, что в ход 
пускаются всевозможные средства оболванивания 
покупателей. От немыслимых по масштабам и бес- 
совестной лживости рекламных кампаний — до 
унизительного для солидной фирмы-разработчика 
выспрашивания у сопливых геймеров — а что бы 
вы хотели увидеть в нашей игре? Все что вы не 
скажете, мы в нее запихнем. Своих идей уже нет? 
Они с гордостью говорят: в игре учтены все поже- 
лания геймеров! Маразм. Всплывает в памяти фи- 
гура одного слона, который хотел нарисовать кар- 
тину, которая всем бы понравилась. Творчество — 
это тайна, в которой рождается чудо, а не испол- 
нение пожеланий геймеров! Художник не может 
ориентироваться на вкус толпы. Художник он по- 
тому и художник, что его эстетическое восприя- 
тие, его фантазия и способность к озарению нам- 
ного выше, чем у обычных людей. Потому-то их 
вдохновляют и повергают в благоговейный тре- 
пет его работы. А что происходит сейчас? Покупа- 
тель говорит: хочу, и тот, кто выдает себя за ху- 
дожника, выполняет его пожелания. А покупатель 
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получает то, что просил — блевотину. Чем и яв- 
ляются 99% всех компьютерных и видеоигр се- 
годня. Нельзя забывать, что компьютерная игра 
это вид ИСКУССТВА! А не прикладное направле- 
ние технического творчества №%?:%»! 


A вы тоже хороши — оцениваете видео, саунд. То 
есть чисто технарский подход к произведению ис- 
кусства. А кто будет оценивать музыку? А кто оце- 
нит работу художника? Я бы вашу систему оценок 
немного подправил. Скажем, разбил бы пункты — 
видео, саунд, интерфейс и геймплей каждый на 
два. Видео — на движок и работу художников. 
Саунд — на спецэффекты и музыку. Интерфейс, 
собственно, на интерфейс и управление. Геймплей 
— на экшен и паззлы/интеллектуальность. За ори- 
гинальность оставил бы одно очко. Не такая уж это 
и определяющая вещь, чтоб вышла отличная игра, 
да и достигаться она может сомнительными спосо- 
бами. В конце концов она либо есть, либо ее нет. 
Все остальное оставил бы без изменений. Попро- 
буйте — вы увидите, что оценки станут намного 
объективней. Главное, не смешивать жанры. Вот 
чего у вас не хватает. Нужно обязательно разби- 
вать оцениваемые игры по жанровым группам. 
Ведь у каждого жанра существует свой оценочный 
потолок. Например, ни один файтинг никогда не 
получит в графу «интеллектуальность» ни одного 
балла, как и ни один квест в графу «экшен». Так и 
писать: игра оценивается в таком-то жанре. Тогда 
вам перестанут слать гневные письма фанаты сами 
знаете кого и кричать — А ПОЧЕМУ??? Тем более 
что TR можно выделить в отдельный жанр, где, да- 
же имея низкую оценку, он останется вне конку- 
ренции. Ну все, пора закругляться. 


Резюме будет такое: основное изменение в играх 
это то, что раньше их делали фанаты, а теперь все 
кому не лень. И если мы не найдем способ поста- 
вить заслон этой лавине халтуры, которая захлес- 
тывает рынок сегодня, то завтра нам не во что бу- 
дет играть. Пора заняться селекцией. Пора созда- 
вать геймерские организации, следящие за качес- 
твом выпускаемой продукции и имеющие юриди- 
ческие права накладывать запрет на продажу «тух- 
лятины». Игры выросли из детского возраста. У 
них уже появились мускулы, но еще мало мозгов. 
Давайте приложим силы к их воспитанию. Чтобы 
они не выросли дикарями, которые только и могут 
что орать и убивать. Давайте научим их думать, со- 
переживать, понимать красоту и рассказывать ин- 
тересные истории. А вы, игровые журналисты, хоть 
немного, но можете повлиять на процесс этого вос- 
питания. И мы на вас надеемся. Пока. 


P.S. 


Еще несколько слов по поводу письма Юрассика, 
он там предлагал всем подключиться к дискуссии. 
В общем-то все правильно он там говорит. Вот 
только зря он наехал на одного из ваших авторов, 
который восхвалял VF не очень-то хваля Tekken. 
Потому что сам же после своих упреков начал вос- 
хвалять Tekken, не очень-то хваля VF. Глядя на все 
это безобразие, хочу вам открыто заявить, что 
файтинга лучше Tobal 2 не было и нет, ни на прис- 
тавках, ни на компьютерах (исключая, быть может, 
Dreamcast). 


LINE 
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А насчет того, что вы PlayStation постоянно с 
грязью смешиваете — это правда. Все простить ей 
не можете, что когда она появилась, то всем ПК по 
части графики она нос утерла. А еще кого-то в фа- 
натизме обвиняете. Нехорошо. Что игр хороших 
для нее мало — это правильно, но в этом не прис- 
тавка виновата. Приставка-то отличная. Вот на ка- 
ком-нибудь компьютере, собранном пять лет на- 
зад, сейчас во что-нибудь кроме Тетриса играть 
можно? Вот, то-то. А Сонька все еще пыхтит. Да ей 
памятник поставить надо. Представляю, как вы 
возненавидите PS2, если на момент ее появления 
на рынке ПК не смогут воспроизводить такую же 
графику. 

Лично я не фанат железа — я фанат софта. Я 
люблю хорошие игры, и мне все равно, для какой 
платформы они созданы. Мне все равно, что PS 
мощнее 300 или MegaDrive’a. Никогда я не срав- 
ню какого-нибудь Disruptor’ a или Power Slave’ a с 
Killing Тите‘ом и никогда не скажу, что Tomb 
Raider лучше Beyond Оа$5`а. Но никогда не буду 
выискивать недостатки у действительно хороших 
игр. Например, Resident Evil или Silent НИ. Как 
старый игроман я вам хочу сказать, что это ше- 
девры. А шедеврам не нужна оригинальность или 
лаковое покрытие. Это игры, в которых есть ДУХ. 
Кто не понимает это — обычный проходило, кото- 
рому не суждено вкусить счастья скитания по 
неизведанным мирам. И очень обидно, когда та- 
кие вот люди попадают в игровую журналистику. 
Тогда и начинается ценность скульптуры изме- 
ряться в килограммах, а живописи — в квадрат- 
ных метрах. 


Еще хочется поделиться впечатлениями о стиле 
подачи материала некоторыми вашими авторами. 
На телевидении и радио есть такие ведущие, вы 
наверняка таких знаете, которые пригласят кого- 
нибудь на интервью, а потом не дают ему рта от- 
крыть. Ну вот, собственно, и все. Успехов вам. И не 
обижайте приставочников, они уж точно ни в чем 
не виноваты. 


Степанов А.Т. 
город Кисловодск. 


В общем и целом, вы, конечно правы. А вот в час- 
тностях вы наделали несколько обидных ошибок, 
которые, правда, можно легко простить. Но это уже 
мелочи. А теперь попробуем разобраться с вашими 
мыслями и кое-что пояснить в очередной раз. 


1. Повышение визуальной привлекательности про- 
дукции вкупе с максимальным упрощением игрово- 
го процесса в современных играх мы не считаем со- 
бытием печальным. Совсем наоборот. Мы двумя ру- 
ками выступаем за то, чтобы игры стали по-настоя- 
щему красивыми и, одновременно, доступными и 
простыми. Но не стоит путать красоту с техническим 
совершенством, а простоту с пустотой. И тогда все 
встанет на свои места. 


2. Чтобы вышла просто отличная игра, оригиналь- 
ность действительно не нужна. Только вот почему- 
то неоригинальные игры практически никогда не 
становились шедеврами. И все почему? Неориги- 
нальная игра не дает игроку того неповторимого 
ощущения, которое можно получить играя в рево- 
люционный продукт в самый первый раз. 


3. Жанры — вещь довольно условная, а разделять 
по ним игры — занятие неблагодарное. Кстати гово- 
ря, некоторые файтинги B графе «интеллектуаль- 
ность» вполне могут обогнать многие головоломки. 
Такие игры, как VF или SF, многие склонны сравни- 
вать с супербыстрыми шахматами. А шахматы, как 


вы знаете, игра очень даже высокоинтеллектуаль- 
ная. 


4. С созданием геймерских организаций, следящих 
за качеством выпускаемой продукции и имеющих 
юридические права накладывать запрет на прода- 
XY, как вы выразились, «тухлятины», вы явно пере- 
борщили. Подумайте как следует над своим выска- 
зыванием и, надеюсь, сами поймете, к чему может 
привести такой необдуманный и попахивающий ка- 
ким-то большевизмом шаг. 


5. Воспитывать нужно не игры, а игроков, а это, как 
ни печально, прерогатива их родителей. Ну не смо- 
жем мы никакими словами доказать, что вместо ка- 
кого-нибудь дурацкого детектива следует почитать 
хотя бы «Войну и Мир», и не сможем мы никогда 
разъяснить «народу», что их любимый ТК, МК или 
прочая попсятина не заслуживает уделенного им 
внимания. Пока сам игрок не захочет это понять, к 
сожалению, ничего не изменится. 


6. На данный момент наше отношение к PlayStation 
примерно такое же, как к президенту нашей страны. 
Ее бедные по сегодняшним меркам технические воз- 
можности, противовесом которым выступает просто 
гигантское количество пользователей по всему ми- 
ру; очень серьезно тормозят дальнейшее развитие 
видеоигр. 


7. Наше отношение к КЕ 2 и к Silent НИ вы все прек- 
рабно знаете. Дух в них, возможно, и есть, а BOT вы- 
веренной структуры, точного и отзывчивого управ- 
ления и идеального интерфейса (не говоря уже об 
оригинальности) вы в’нИХ, к сожалению, не найде- 
Te, Поэтому мы и назвали их играми «на любителя», 
в данном случае ужастиков и «атмосферных» прик- 
лючений. Нет, это не шедевры. 


Привет, редакция! 


Не стану перечислять все эти банальные вещи ти- 
па: «вы мой любимый журнал...» «вы самые люби- 
мые», «вы самые лучшие», «спасибо за то что вы 
есты!» ит.д. Вы все это и так знаете. Критиковать 
вас тоже не стану, вы и так от этого устали, да и 
не до критики мне сейчас. Написать вам я был 
просто вынужден. 


Дело в том, что вот уже полгода я страдаю поиска- 
ми пресловутых настольных ВРб, о которых уже 
так много сказано. Я страсть как хочу в эту дико- 
винку буржуйскую поиграть. 


Короче, не так давно я нашел одну из этих, так 
сказать, «RPG». Кодовое имя: «Vampire». И что же 
я увидел, раскрыв коробку?! — размером с четыре 
альбомных листа «worlmap», несколько фишек, 
один (!) шестигранный кубик и «сводку правил» на 
4 страницы! И это все? А где же хваленый сюжет 
на 150 страниц? Где огромный томик <rullbook», в 
котором утонешь пока читаешь? 


Кроме всего прочего, карта мира разлинована на 
«гексы», как в походовой стратегии. 


Объясните, пожалуйста, проблему! Может это я че- 
го-то не понимаю? 


Иеще, если вас это не затруднит, опубликуйте адре- 
сочки шопов, где можно приобрести полноценную 
систему с качественным «Ви! Book’ om», большим и 
подробным описанием сюжета и игрового мира. 


Заранее вам спасибо. 
Пока 


Безымянный читатель 
из неизвестного города. 


К сожалению, наш спец по настольным RPG на дан- 
ный момент куда-то подевался, нам остается лишь 
надеяться на наших читателей, которые, надеюсь, 
помогут советом этому начинающему любителю 
настольных RPG. 


В общем, помогите человеку кто чем может, а мы 
постараемся как можно быстрей опубликовать ваши 
советы начинающим. 


Привет! 


хочу организовать е-майл-клуб для тех, кто хоть 
что-то знает о Вавилоне-5, деле Толкина-Перумова- 
Асприна и истории мира БТ. Писать на 


valeryChome.isu.ru 
Evil Drazi Singer 


Огромный привет всей редакции 
любимой СИ и всем, 
кто это читает! 


Вам пишет Deto Freeman из Красноярска. Пишу я 
лишь с одной просьбой — ответить на мои вопро- 
сы, которые наверняка заинтересуют многих. 


1) Когда выйдет Carmageddon 3? И выйдет ли вооб- 
ще? 


2) Это правда, что Theme Park 2 переименовали в 
Theme Park World? Эта игра случайно не для де- 
тей? 


3) Когда же все-таки выйдет PlayStation 2 или это 
все байки? 


4) Что такое 3a StarCraft Conversation? 


И, наконец, главный вопрос. У меня сейчас стоит 
Pentium 200 ММХ с 32 Ват-ами. Что мне лучше де- 
лать: 


а) купить Voodoo 2 


6) подождать пока упадет цена и приобрести 
Voodoo 3 


в) купить Pentium 3 
Заранее спасибо любезной редакции СИ! 


Дорогие гэймеры всех стран и народов, пишите, 
кого волнуют эти же игры и жанры. Буду ждать — 
olkhset@online.ru. Также заходите на http://www. 
smaps.da.ru за картами-миссиями для StarCraft и Ha 
http://www.scheats.da.ru за многочисленными ко- 
дами. 


Бу Deto Freeman 

(Sasha Olkhovsky) 
olkhset@online.ru 
http:/Awww.sashome.da.ru 


1. 22 ноября 1999 года вы вправе ожидать Ha при- 
лавках магазинов третий Carmageddon, который 
будет называться Carmageddon 2000. 


2. Правда, только он никогда не называйся TP2, и 
нет, эта игра не только для детей. 


3. По всей видимости, в первой половинё бледую- 
wero года, правда, только в Японии. Во ВСЕМ ос- 
тальном мире мы ждем появление этой приставки 
не раньше осени следующего года. 


4. Можно ограничиться Мообоозьилиьперейти Ha 
Pentium 3 плюсакакой-нибудь мощный акселератор 
последнего поколения (TNT 2 или Voodoo 3). 


СМГЕТТЕВ5 


pentiume/// 


В наших салонах Вы можете приобрести более 2000 наименований 
компьютерных комплектующих, периферии и аксессуаров. 


ПОДОБРАННЫЙ - 
= => ИНСТРУМЕНТ 


С 1 по 3lasrycra1999 года, 


Хотите сэкономить время? 

Посетите наш интернет-магазин. Здесь Вы 
можете сделать заказ, который Вам доставят 
в офис или домой. 


Компьютерные магазины: 


ст. 
ст. 
ст. 
ст. 
ст. 
ст. 
ст. 
ст. 


“Динамо”, ул. 8 Марта, д.10 (095)956-25-56 723-81-30 


. “Красносельская”, ул. Русаковская, 4.2/1 (095)264-12-34 264-13-33 
. “Каховская”, Симферопольский б-р, д.20а (095)310-61-00 

. “Сокол”, ул. Новопесчаная, д. 11 (095) 157-53-92 157-42-83 

. “ВДНХ”, ВВЦ, пав.№14 “Вычислительная техника", (095)974-60-10 

. “Алексеевская”, 3 Мытищинская ул., д16, (095)287-96-74 

. “Савеловская”, ВКЦ “Савеловский”, Сущевский Ban, д5, стр. 1A 


“Аэропорт”, ул. Часовая, д16 (095)152-78-47 152-11-20 


Сервис центр “Техмаркет Компьютерс”, 1-я ул. 8 Марта, д.3 (095)214-3162 
Оптовые поставки: (095) 214-20-17 

WEB - сайт: www. techmarket.ru свежий прайс-лист на все оборудование 
E-mail: office@techmarket.ru 


при покупке компьютера по цене от 199$ 
доставка и установка по Москве БЕСПЛАТНО! 


TD AMAPKET 


компьютерс 


Сервис центр “Техмаркет Компьютерс Сервис” 
Бесплатное гарантийное обслуживание; продажа рекондиционных системных 
блоков, комплектующих и периферийных устройств по сниженным ценам; 
ремонт компьютеров, комплектующих, периферийного оборудования. 


НАШИ ДИЛЕРЫ: 

Ярославль “Скан” (0852) 30-2514, 22-5711 

Уфа “Форте-ВД” (3472) 37-9606 

Иркутск “Атон” (3952) 46-7456, 51-1745 

Челябинск Компьютерный салон “Альт” (3512) 66-5062 
Казань “Logic Systems” (8432) 64-1072, 64-1082, 64-1092 
Красноярск “Индекс” (3912) 27-9887, 65-0372 
Ярославль "Тензор" (0852) 45-14-13/23/33, 72-72-61 


: 


Владивосток “Ака-Компьютерс” (1232) 30-0219, 22-9924 
Ижевск “Время” (3412) 78-8974 

Казань “Mant” (8432) 64-2830 38-4052 

Казань “Альфа-Виста” (8432) 32-1850 

Липецк "Роскомпьютер" (0742) 24-55-21, 24-66-35 
Южно-Сахалинск “Орбита” (4242) 12-5811 
Екатеринбург "Мегабор" (3432) 22-70-51, 22-46-44 
Красноярск “Синтез-Н” (3912) 23-8379, 26-3452 


Логотипы Intel Inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками компании Intel Corporation 


Москва 

ВВЦ, пав. «Центральный», 

ярмарка «Компьютеры от Я до А»» 
ул. Смольная, 24A, маг. «АЮ-+» 

(м. «Речной Вокзал») 

ул. Кузнецкий мост, 12 

(м. «Кузнецкий мост») 

ВВЦ, пав. 69 (IV), 

«Интернет-салон» (м. «ВДНХ») 
Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м. «Фрунзенская») 
ул. Земляной Вал, 2/50, 

маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир», центр. 
линия, 1 этаж, «Школа ХХ! век» 

(м. «Лубянка») 

Осенний б-р, 7, корп. 2, комп. салон 
фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 
ул. Ярцевская, 19, 

маг. «Рамстор-1» (м. «Молодежная») 
ул. Шереметьевская, 60A, 

маг. «Рамстор-2» (м. «Рижская») 

ул. Авиамоторная, 57, маг. «Формо- 
за-Альтаир» (м. «Авиамоторная») 
ул. Вавилова, 55/7, маг. «Академкни- 
га» (м. «Академическая») 

ул. Б. Якиманка, 26, «Дом Игрушки» 
(м. «Октябрьская») 

Ленинский пр-т, 62/1, 
«Кинолюбитель», (м. «Университет») 
Абакан 

ул. Пушкина, 113 


Алматы 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 
‘Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф. 323 
Березники 

пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 

ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Аудио-Видео» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 
Брянск 

ул. Ш Интернационала, 2 ,59 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140, «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 
Дубна 

ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

Иваново 

ул. Красной Армии, 

маг. «Канцтовары» 
Ижевск 

ул. Советская, 8A 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Иркутск 

ул. Урицкого, 4, 

маг. «Мир Компьютеров» 
Калининград 

Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 


Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61, 

«Дом науки и техники» 
Курган 

ул. Красина, 55 

Курск 

ул. Гагарина, 2 
Магнитогорск 

ул. Ленина, ЦУМ 
Мурманск 

ул. Воровского, 15А 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невинномыск 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П 
пр. Победы, 6 

Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карла Маркса, 32 


«Князь: Легенды Лесной страны» — ролевая игра в глубоком и 
интерактивном мире, сочетающем мистическое очарование событий 
Летописи Времен с атмосферой древних славянских легенд. 


«Князь» следует лучшим традициям классических РПГ, главные из 
которых — полная свобода действий героя и интерактивность игрового 
мира. 


<> Развитие параметров и навыков героя в зависимости от выбранного 
класса. 


© Точный детальный математический расчет поединков, основанный на 
большом количестве параметров, например, текущее состояние 
здоровья персонажа и даже сторону, с которой наносится удар. 


<> Обилие древних магических артефактов, сила действия которых 
зависит от уровня Вашего героя. 


<> Многообразие зелий и знахарских смесей, которые может приготовить 


сам герой, экспериментируя с различными компонентами. 


<> Возможность управлять поселениями и судьбами их жителей, строить и 
разрушать деревни, назначать и увольнять ключевых фигур, 
воспитывать и тренировать воинов дружины. 


<> Нелинейность прохождения, множество квестов и заданий, 
можно выполнять или игнорировать. 


ЖДИТЕ ВЫХОДА ИГРЫ В КОНЦЕ АВГУСТА! 


которые 


| Легенды Лесной страны" © 1997-1999 АОЗТ "iC" _ 


LLC ("Snowball Interactive"), 
sractive. Все права защищены. 


Новгород Лиговский пр-т. 1, оф. 304 Тольятти 
Григоровское шоссе, 14А, Литейный пр., 59, ул. Ленинградская ‚5ЗА 
маг. «НПС» Компьютерный центр «Кей» Тюмень 
Новосибирск Каменоостровский np., 10/3, ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Красный пр-т, 157/1 Компьютерный супермаркет Улан-Удэ 
Норильск «АСКоД» ул. Хахалова, 12А 
пртт Ленина, 22 Невский пр-т, 28, Усть-Каменогорск 
Ноябрьск «Санкт-Петербургский Дом Книги» ул. Ушанова, 27, 2 подъезд 
Os seg 8 yn. Кузнецовская, 21, 3 этаж Хабаровск 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» ул. Стрельникова, 10А 

eas РЕКЕ ул. Большая Морская, 14, Ханты-Мансийск 
ул. Станиславского, 53 маг. «Эксперт-Телеком» ул. Калинина, 53 
Пермь Московский np., 66, _ Чебоксары 
ул. Большевистская, 75, оф. 200 маг. «Компьютерный Мир» ул. Хузангая, 14 

4 eee cea Магазины «MariCom» Челябинск 


ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 
маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 
Пятигорск 

ул. Московская, 84 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70 
салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Ерошевского, 3-219 
ул. Садовая, 212Б, 


маг. «Книги» (Самарская площадь) 


Санкт - Петербург 
Невский пр-т, 131, 
маг. «Эврика+» 


наб. р. Фонтанка, 6 

Гражданский np., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

пр. Большевиков, 3 

Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 

Сочи 

ул. Советская, 40 


Сургут. 

ул. Майская, 6/2, Техномаркет 
«ЧИП» 

Сыктывкар 

ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 

ул. Пунане, 16, 
Компьютерный салон «IBEKS» 


ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина, 

компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 

ей пр., 30, 

маг. «Виртуальная реальность» 
Чита 

ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, 

маг. «Орбита» 

Якутск 

ул. Аммосова, 18, к. 56 
Ярославль 

ул. Свободы, 52 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл. 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 70/1 (м. «Университет»). 
«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский 6-p, 3, корп. (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»). 

«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. Молодежная, 1 (м. «Новогиреево»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 

«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»; ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 

«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»); Щелковское ш. 8 (м. Щелковская») 

«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 

«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»; Мичуринский пр-т, 4 (м. «Юго-Западная»; ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»);. ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»; 
ул. Новослободская 14/19 (м. «Менделевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 

«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, пав. «Вычислительная техника», ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 2 эт. отд. «Программное обеспечение» 

«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»; Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»);. ул. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); Ленинградское ш. 17 (м. «Войковская»; 
ул. Удальцова 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 


